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ABSTRAKT

V mé teoretické bakaldiské praci bych rada nastinila okolnosti vzniku svého absolventské-
ho projektu. Pokusim se pfiblizit, jakym zplsobem jsem se potykala s roli tviirce ani-
movaného kratkometrazniho filmu Zridicka. Chci zaznamenat zrod filmu od uplnych po-
catkil v roli scénaristky, pfes proces realizace z pohledu rezisérky a animatorky, az k finalni

podobé stiihu.
Kli¢ova slova:

Klasicka animovana tvorba, kreslenka, tablet, pohadka

ABSTRACT

In my theoretical bachelor work I want to outline development circumstances of my gra-
duate film project. I would try to describe how I felt in the role of a creator of shortcut
movie The Freak. I want to record the beginning since the early outset when I started as a
screen writer, then the realization process in the role of a director and an animator and fi-

nally the way to the final cut.

Keywords:

Classical animation, drawn animation, tablet, fairy tale
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UVOD
Zamérem této bakaldiské teoretické prace je zdokumentovat pribéh realizace
animovaného filmu Zradicka, ale také se poohlédnout zpét a evaluovat tak cely proces pra-

ce na filmu.

Pokusim se podat srozumitelnou vypovéd’ o procesu realizace filmu od pocatku
k findlni podobé, tedy od vymysleni ndmétu a prace na scéndfi, dale o animacni piiprave,
samotném animovani a nasledné postprodukci, az ke kompletaci hotového filmu. Mam
v imyslu zminit nejen okolnosti, ale 1 zdroje inspirace, které ovliviiovaly vznikajici formu

dila.

Tento text pisSi ze svého subjektivniho thlu pohledu a nemam ambice pojmout tuto
praci jako univerzalni ndvod, ani vytyc€it zdkladni dogmatické pravidla pro postup vytva-
feni animovaného audiovizudlniho dila. Na nasledujicich strankéach se budu snaZit postih-
nout cely vznik mé bakalaiské prace, vyli€it obtize, se kterymi jsem se musela vypotadat
a kompromisy, na které jsem musela pfistoupit. Pfesto v§ak doufdm, ze by tato prace mohla
nékomu poslouzit, pomoci, aby netapal v zacatcich a také aby se tak mohl piipadné vyva-

rovat stejnych chyb.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PRIPRAVA A INSPIRACNI ZDROJE

1.1 Prvotni tvahy, hledani namétu

Nad tim, jakym filmem zakon¢im své studium, jsem pfemyslela uz od prvnich dni
na Skole, ale bohuzel mi takové planovani tehdy pfipadalo docela ptedcasné a dlouho
nedostdvaly myslenky jasné kontury. ProtoZe casu bylo relativné hodné a jinych
aktualngjSich problému také, jak jsem si myslela. Doufala jsem, Ze mné pravdépodobnéji

v hlavé néco vysublimuje, kdyz se na to nebudu pfili§ soustiedit.

Naléhavéjsi potieba konecné se rozhodnout zacala az na koncem zimniho semestru
2012, kdy jsem se snazila paralelné vytvoftit scénaf pro svilj roénikovy film. Nékteré napa-
dy vypadaly, Ze maji potencidl se stat latkou pro bakalatsky film a pozd¢ji jsem mnohokrat
zalitovala, Ze si nejsem schopna vést denik, a tak bylo mnoho z téch idei po zavrzeni ihned

zapomenuto.

Presptilis dlouho jsem tipala ve vybéru latky pro absolventsky film. Nemohla jsem
se vubec rozhodnout, véfim, ze kazdy ten pocit zna kazdy, ten stav, kdy nic neni dost
dobré, takzvan¢ ,, to pravé ofechové™ pro vysnény a zasadni bakalaisky projekt, na kterém
budete délat dlouhou dobu a musi byt ve vysledku perfektni. Plizivé se tak blizil termin,
kdy jsem méla mit namét definitivné vymySleny. SnaZzila jsem se urputné néco vyplodit
a ¢im castéji jsem nad tim piemitala, tim vice se stupfiovala moje panika (nemohla jsem
prestat podvédomé vnimat Sustici stranky kalendafe a myslet na blizici se deadline).

A jak to zpravidla byva, kdyz na povel musi ¢lovek néco vymyslet, muza nepiichazi.

Tou dobou jsem byla pfesvédCena, Ze mé zachrani piibéh pojmout jako adaptaci
podle knizni pfedlohy. Divodem bylo i to, ze jsem se nikdy uplné necitila byt autorskym
scénaristou. Proto jsem si vypuj¢ila knihu Jak napsat dobry scénai’®’ od Syda Fielda
a probirala se mnoha knihami od svych oblibenych autorti, ocekavala jsem, ze mé néco
musi zaujmout. Tato svédomitd ptiprava mé zcasti uklidnovala, ale stile jsem hledala

ten pravy namét marné.

Jedna z véci, kterou jsem si byla hned zpocatku jista, byla, Ze chci, aby byl film

pozitivni, aby divdka pokud moZno rozesmal a ze urcité nechci, aby z néj ¢péla depresivni
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atmosféra. Domnivam se, Ze lidé v mém véku maji ¢asto nutkavou potiebu vyli¢it vSechny
velké Zivotni pravdy a sviij svétabol, ja se tomu chtéla vyhnout. Tedy nechci tvrdit, ze film
ma byt prazdny a bez obsahu, bez sdéleni, pouze namitam, ze tyto tézké hlubokomyslné
naméty, dle mého nazoru, mohou velice snadno sklouznout do trapné prvoplanové
banalnosti a k fadnimu patosu, nebo didaktické demagogie. Pokud neoplyvaji zadnymi
dalSimi aspekty, které by to vyvazily (naptiklad humorny nadhled anebo dobry strhujici pti-
beh), ptipadaji mi trosku zbyte¢né. Vidéla jsem jich uz mozna pftilisS. Domnivam se,

ze tvurce by mél mit soudnost, mél by umét takovou latku trochu shodit a nebrat se az tak
smrteln¢ vazn€. Nedostiznym vzorem pro mé¢ vzdy byl a bude Jan Werich, ktery jakkoliv
zédvazné téma dokéze predlozit s nepiekonatelnou eleganci a vtipem, divak by ho Casto

ani nepodeziival z n¢jakého filosofovani.

RovnéZ jsem povazovala za dilezité vymyslet si namét tak, aby neSel realizovat
bez pomoci animace, a aby pouze otrocky neopisoval vizudlni realitu. Chtéla jsem totiz,
co nejvice vyuzit velky potencial animovaného filmu. Film z béznych redlii s zivymi herci
lze zachytit optikou kamery v redlném cCase, neni nezbytné nutné strdvit mésice umornou
mraven¢i praci animatora, aby ve vysledku byl pouhym zrcadlem skutecnosti. Jisté,
da se namitnout, ze vysledek neni stejny, Zze jde prece o piidanou hodnotu, umeleckou
stylizaci a vytvarné ozvlastnéni — tento argument ja nemam v umyslu vyvracet, naopak.
Existuje nepfeberné mnozstvi animovanych filmu, které by se daly natocit normalni kame-
rou scénu po scéné a jsou krasné i kvili tomu, Ze se jejich tvirci vzdali této jednoduché
cesty. Ale jsou i filmy, které jsou pro m¢ odstrasujicim piikladem, mam na mysli posledni
filmové pociny reziséra Roberta Zemeckise (napt. Beowulf), u kterych se snazi tvirci
o presné veristické napodobeni reality a nejsou schopni toho dosahnout, vysledek mi nepfi-
pada jako zdafild vizudlni stylizace, ale zbytecnd aZ trapnd kiec. Takze jsem se snazila,
co nejdale uniknout od kulis svéta lidi a soustiedit se na to, co se dd v animaci

nejlépe prodat.

A v neposledni fad¢ nejzasadnéj$im vychodiskem pro mé byl predpoklad, ze chci,
aby mé préce na filmu bavila. Napadlo mé, pokusit se vymyslet zapletku na zakladé€ existu-
jicich charakterti objevujicich se v mych kresbach, které jsem méla nacrtnuté razné

po okrajich sesitl, denicki a kterych médm plné skicafe. Chtéla jsem tak vyuzit potencial
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kresbicek, které spontdnn¢ a Casto upln¢ bezmyslenkovité vytvarim uz od zacatku studii
na Stfedni Skole uméni a designu v Brné, kde jsem se vénovala tvorbé védeckych kreseb
a ilustraci. Zatim se nevyskytla ptilezitost téchto témet obsedantné vytvarenych skic vyuzit.
Rozhodla jsem se tedy pokusit se zkonstruovat piibéh na zéklad¢é pfedem danych charakte-

i a nefesit vytvarné navrhy charakteri az nakonec, tak aby zapadaly do scénare.

1.2 Pocatky namétu a budovani zapletky

Nakonec mi se mi stal inspiraci mimo jiné i nastaveny systém schvalovani filmu,
kdy lidé s odliSnou povahou, systémem a rtiznou rychlosti tempa prace budou nuceni
se vejit do vSech nafizeni a terminii. Vysvétlila bych to na sobé. Vim, ze mou silnou
strankou neni vymysSleni piibéhl, Ze potiebuji spoustu casu a netrousim zapletky
na pockani z rukavi, ale jinym autorim mohou zplisobovat problémy pro zménu jiné faze
vyroby filmu. V té panice z momentéalni bezradnosti a rychle se kratici doby k jedné
z uzavérek, jsem cCasto feSila otdzku, kde je kompromis mezi svobodnym rozhodovanim
jednotlivce a potiebou nucené organizace a fadu. Nebudu se tu obsahle rozepisovat o tom,
jestli je leps$i absolutni diktatura anebo anarchie, oba extrémy jsou nezdravé. Ale mozna
se spis priklanim k tomu, Ze by kazdy mél byt zodpovédny sam za sebe. Bez ohledu na to

jsem si uvédomila, Ze by to mohlo byt mym vychozim tématem.

Zaroven jsem si vzpomnéla na jednu starou skicu malé postavicky, pii pohledu
na ni mi doslo, ze tohle bude hlavni hrdinka a Ze o ni chei vypravét film. Nevim proc,
ale mezi vSemi témi kresbami tvorti jsem si vzpomnéla zrovna na ni. Byla jind, vypadala,
7e je ostatnim takovym antagonistou, piestoze na mé¢ pusobila kiehce az roztomile, vidéla

jsem v ni skrytou hrozbu.

L o

Obr. 1 objevend skica hlavni hrdinky
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Postupné, se mi zacalo vybavovat zakladni nacrtnuti déje. Pfedevs§im jsem se snaZzi-
la aplikovat své teoretické znalosti o budovani zapletky a peclivé nastudovat riznd casem

provéiena vychodiska k fungujicimu rozvrzeni filmu.

Znova jsem nalistovala Aristotelovo schéma budovani tragédie nastinéné v jeho
Poetice!™. Aristotelés piichazi s myslenkou celistvosti mista, ¢asu a d&je, kterd drama
udrzuje konzistentni a napomaha orientovat se divaku v ptibéhu. Zakladni rozvrzeni déje
dramatu shrnul v Poetice a rozd¢lil je na tii déjstvi — pocatek, stied a konec, ale konci pred-
chazi d&jovy zvrat, kde se zpravidla $tésti obraci v nestésti (v piipadé¢ komedie naopak).
Tento systém rozvinul klasicistni teoretik Gustav Freytag v dile Technika dramatu'™’,
formuloval dramaticky oblouk skladajici se z expozice, kolize, krize, peripetie a katastrofy.
A nakonec moderni modifikaci tohoto systému je schéma tzv. americké trojaktovky, podle
kterého se fidi vétSina dnes$ni filmové produkce. D&j je také rozdélen na tietiny, piibch
otevira 1.d¢jstvi - expozice, kterou ukoncuje prvni zvrat, nasleduje 2.d¢jstvi - konfrontace
obsahujici tzv. midpoint (jak ndzev napovidad nachézi se n¢kde v ptlce piibéhu), konfronta-
ci ukoncuje dalsi bod zvratu a poslednim dé&jstvim je rozuzleni. Tuto strukturu hollywood-
ského vypravéni filmd jsem ptevzala z knihy Jak napsat dobry scénai”” od Syda Fielda.
Dokonce jsem nalezla schéma, kde byla rozepsana celd stopaz amerického celovecerniho
filmu minutu po minut€¢ a k nim pfifazeno, co se ma zrovna odehravat. Opravdu
m¢e prekvapilo, jak je to neménné pravidlo a jak universaln¢ funguje.

wvewvr

formaty, jako celovecerni film anebo divadelni tragédii, ale myslim, Ze animatorovi mtize
byt tato znalost velice uzite¢na. Piedev§im posledni z autorti Syd Field zminuje naprosto

evidentni fakta, které je presto dobré vidét znova, napiiklad:

,, Chceme-li porozumét dynamice struktury, je treba zacit u vyznamu slova samotné-
ho. Koren slova struktura, strukt, znamena budovat nebo davat dohromady, napriklad
dum anebo automobil. Existuje ovSem jesté jind definice slova struktura, a tou je vztah
mezi castmi a celkem ... Pribéh je celek skladajici se z casti , které tento celek vytvareji —
dej, postavy, obrazy, sekvence, 1., 2. a 3. dejstvi, nejriiznejsi udalosti, epizody, prihody,

hudba, mista atd. To vSechno dohromady vytvari celek. Struktura urcuje vsem temto
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jednotlivym castem jejich pevné misto. Cely scénar, tedy celek, je drien pohromadeé

vztahem mezi jednotlivymi castmi. *“ (Field, 2007, s. 16 - 17)

Takze jsem do zacatku vstupovala s konkrétni vymySlenou hlavni hrdinkou
a pribliznou ptedstavou. Také jsem védé€la, ze kulisami bude pohédkovy les, ktery jsem
pokazdé vidé€la, kdyz jsem se snazila d¢j si predstavit v obrazech. Navic pohadkovy les

pro mé byla velka vyzva, co se tyka vytvarného potencialu.

Tématem mél byt mij ambivalentni pocit ohledné fadu a chaosu. Kyzenym
vysledkem nemél byt Cernobily film, didakticky ,kratas®, ktery tikd, jak ma ¢lovék fungo-
vat, protoze to ani podle mné jednoznacné neni. Chtéla jsem jen poukazat na to,
ze se nic nesmi prehanét a hlavné, Ze neni dobré své ndzory prosazovat nasilné, presvéd-
Covat ostatni o své nezvratitelné pravdé, kazdy sam odpovidd za sebe.
Omlouvam se uZ nyni za pfehnané chytraceni, ale snaZim se, co nejlépe dat konturu zprvu
mlhavym myslenkovym pochodiim. Pfes tohle vSechno pro mé neni prioritou, aby divak
tyto pohnutky po shlédnuti filmu rozkli¢oval. PfedevSim jsem j& jako tvlirce potfebovala

na néem zacit stavét.

Zanr mé&l byt podle predstavy nékde mezi pohadkou a bajkou, v podobném duchu
vznikl 1 miyj pfedchozi film Stalo se v zoo..., chtéla jsem se mu pfiblizit. Vim, Ze vice tihnu
jsem také premyslela, pro koho by mél byt takovy film urcen. Neplanovala jsem udélat
pohadku pro nejmensi, ale pro vétsi déti, které maji uz trochu rozum a popravdé hlavné
aby film dokazal zaujmout i takzvané dospélé. Sama se totiz na dobré pohadky dodnes rada
divam. Podle vSeho je Spatné, kdyz tvirce tikd, ze si déld film sdm pro sebe,
ale troufam si fict, Ze nejsem jedind, co koukd pohadky, pouze ze jsem v cilové skupiné

také.

Ma prvotni skica zéapletky se odvijela od piichodu cizince, ktery se dostava
do sporu se s mistnimi (podle modelu klasickych westernti). Nezbytny konflikt tak byl
nastolen, protoze bez konfliktu neni drama a tak ani film. Nevrazivost mezi obyvateli
a nové pfichozim nositelem zmén byla torzem zapletky a tak jsem se snaZila zkonstruovat

zbytek. Prvotni pokus dat véci takzvané na papir vypadal takto:
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,PTibéh by se odehraval v fiktivnim polopohadkovém lese. Byl by o takovém
malém stvofeni, které ptislo do poklidného prostiedi, nezndmo odkud a zacalo by tero-
rizovat osazenstvo lesa, vSe by se snazilo rovnat do fadku, spravovat do pravého uhlu
a cpat vSem ostatnim svlj ndzor (to by se projevovalo nejen jednanim, ale i1 vizualné.
Ceho by se potvirka dotkla ménilo by to barvu na ji vlastni - takze by ostatni mazala napf-.
cervené dle svého presvédceni, fvala by na okoli a prskala barvu, ¢eho by se dotkla nechala
by tam stopu). Obyvatelé by ze sebe tyhle stopy stfepavali, umyvali, utikali by, schovali se,
ale naSla by i par nésledovniki, ktefi by se opicili. Kdyz je ale sama obtéZovéana
bzuc¢icimi mouchami, tak je naStvan¢ schramstne. Poté, co by nastvala cely les, tvoreckové
by se zmohli k odporu a néjaky cholerik by ji zavieli nékam i s dutymi sympatizanty.
VSichni si oddechnou, potvirka si pfitakdva se svymi patolizaly zaviena a je klid.
Nastane ale situace, kdy vtrhne do lesa bésnici obluda a vSe pustosi, ni¢i, nahodou rozbije
vézeni nasi piiSerky a ta na obludu zacne chrlit svoje ideély, obluda se vylekd a zmizi,
ptiSerka se ale v§im tim kiikem upln€ vyfve do bleda, zeSedne a zmensi se, trapné zaleze
do své predchozi cely. Potviirka je zneskodnéna v klidu si u sebe hospodari, kdyz piijde
v dobré vife navstéva, pfi odchodu ji chce obludka obdarovat zavarovackou s Cervenou.

Konec. "

1.3 Konfrontace

Tuto prvotni skicu ndmétu jsem se rozhodla zkonzultovat, abych mohla odhadnout,
jak to vidi ostatni, co to vzbuzuje v nich a s jakymi pfijdou napady. Zacatkem fijna jsem

tedy rozeslala par emailil a ¢ekala na odpovédi, reakce mé opravdu prekvapily.

Do té chvile m¢ opravdu ani na chvili nenapadlo, Ze v tom lze vidét podobenstvi
o komunistech. Zadny politicky podtext jsem v tom nechtéla a vzhledem k tomu,
Ze mi to napsali aZ na jednu vyjimku vSichni osloveni, opravdu mé to vydésilo. Nebylo
to jen z diivodu, Ze vSichni patfili ke star$i generaci neZ jsem ja (narozena az po listopadu
1989), zeptala jsem se poté i mych vrstevnikli a zavér méli stejny. Doslo mi, ze v dnesni
postmoderni dobé€ uz nikdy barva nemutzZe byt pouhou barvou, divak ji vzdy bude ¢ist jako

symbol, jinotaj, bude v ni hledat informaci - ¢ervend bude vzdy barvou krve, lasky, nasili
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a jak vidim pro nékoho znamena i zastupny symbol komunismu. Divak se vzdy necha

pohodliné vléakat stereotypizaci barev.

Zaroven mi byla vytykdna nemoralnost pfibchu, ze je nemozné vyhanét zlo zlem
a ospravedliiovat tak jedno z nich. Nakonec mi bylo fe¢eno, ze nemohu vytvofit manifest
chaosu a anarchie, kritika mi vycitala absenci poslani, ucelu, koncepce a jesté konec
bez pointy . Doporuceni znélo doslova: vykasSlat se na to, uSetfit si spoustu potizi a zacit

znova od zacatku.

Nemohu soudit, jestli je to chyba mé jako autora, Ze téma neni v ¢rt€¢ snadno
rozlustitelné anebo je na strané ostatnich v jejich ptilis rychlém tsudku, samoziejmé riizni
divaci zaujimaji rtizna stanoviska. Na druhou stranu musim pfiznat, Ze m¢ pobavilo,
jak snadné je vytvorit ,,hlubokomyslnou® alegorii, jak v jakémkoliv kratickém ptibehu,

nékdo dokaze vysledovat slozity epos s velkym poslanim a moralnim piesahem.

Byla jsem z toho roztrpéend a smutnd, ale asi jsem potiebovala pravé takovy
kopanec, abych si uvédomila, ze 1 pfesto si za svou praci stojim, ze to pfeci musi néjak
jit spravit. V této tvrdohlavosti mé jest¢ podpofil milj supervizor a tak jsem zacala ndmét
urputné piepracovavat. Nakonec jsem bylo $tésti, Ze jsem se dozvédéla o téchto moznych
uskalich hned. Kompromisy nebyvaji vzdy spravnym feSenim a také jsem nechtéla skoncit
s naprosto bezpohlavnim filmem, nicméné bylo zfejmé, Ze je v tomto stadiu latka nesrozu-

mitelna.
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2 KONECNY SCENAR, STORYBOARD A ANIMATIK

2.1 Hlavni hrdnika

Kapitolu o definitivni podobé scénafe musim zacit popisem hlavni hrdinky,
protoze ta potiebovala nejvice zmén, cely ptibeéh spojuje a od ni se vSe ostatni odviji.

Prosim, promiiite mi tuhle zdanlivou odbocku.

Hrdinka filmu méla ze zacatku charakter spise negativni nez kladny, vahala jsem,
jestli mize fungovat film se zapornou hlavni postavou, s kterou se divak prece vibec
nemuze identifikovat, nepfislo mi ani zajimavé obsadit do hlavni role tak ¢ernobily charak-
ter, veskrze Spatny. Byl to pro mé docela ofisek. Existuji filmy, kde hlavni hrdinové nejsou
z4dni dobraci, naptiklad v Lid versus Larry Flynt je hlavni postavou magnat porno-
grafick¢ého primyslu, nebo v Pulp Fiction celou dobu fandime vrahiim, zlod&jim
a podvodnikim, anebo mohu uvést Az na krev, film o velice bezohledném cloveku
a se Spatnym koncem. Pfesto tyto filmy skvéle funguji. Nejspis protoze postavy sledujeme
z jejich vlastniho uhlu pohledu a taky zde funguje princip ,,Save the cat* formulovany Bla-

kem Snyderem:

,Kdyz se s hrdinou setkame, musi udelat néco, abychom ho méli radi a chtéli, aby

zvitézil “. (Snyder, 2005, s. 121) "

Bohuzel jsem se timto nemohla nechat inspirovat pfimo, pfece jen nemam
zivotopisny film, ani svéraznou komedii o gangsterech. O celovecernim filmu ani nemlu-

vim.

Ale doslo mi, Ze postava ztélesiiujici poradek vibec zla neni, jen pomatena
(a proto ji z pocatku nikdo fandit nema). Chova se sice jako neustupny diktator,
ale chce pro kazdého dobro a zachranit svét, tiebaze o to nikdo nestoji. Je to stvoteni, které
skalopevné véri, ze jedna spravné a prospésné. Vyklubal se z ni tak trochu Sheldon Cooper
ze seridlu The Big Bang Theory (pro piiklad uvedu jak v epizod¢ The Big Bran Hypothesis
je Sheldon znechucen nepotfadkem své sousedky, v noci se proto tajné vyplizi a zatimco

sousedka spi, Sheldon ji uklizi byt. Pfitom je to z jeho kousk jesté ten nejpochopitelné;si).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

Naptl v ni miizeme spatfit také bezelstného Dona Quijota, ktery vede nekonec¢ny boj s ve-

trnymi mlyny.

Zpétn¢ jsem si uvédomila, ze vychodiskem tohoto filmu nebylo pouze rozladéni
z dobfe minéného harmonogramu schvalovani filmu, ale i rozmrzelost z nekoncici potieby
(nejen mych) rodict prespiiliS organizovat své potomky, rovnéz v dobré vife.
Ale pro potieby filmu jsem tuto snahu potiebovala co nejvice pokiivit, karikovat, prehnat

a vyhrotit do netnosného extrému.

Jak uz jsem zminila v piedchozi kapitole, nejvice mé trapilo spojovani mé pohadky
s ideologii komunismu. Bylo mi jasné, Ze nejprve je tfeba zbavit se Cervené. Musela pryc,
piestoze je to barva, kterd se mi velice hodila pro svou vyraznou agresivitu a dle mého
by nejlépe v obrazu zvyraznila hlavni postavu a dodala ji akcent nebezpec¢i. V neposledni

lomenymi tony.

Kdyz se mi kone¢n¢ podafilo oprostit se od Cervené, po krats$i tvaze mé napadla
rizova jako alternativa - barva détinskd, pitomé hol¢i¢i, hodné kontroverzni a vyrazna.
Psycholog Max Liischer tvrdi o fialové (riZovou bohuzel viibec neuvadi, ale ja si myslim,
Ze to na ni lze také vztdhnout), Ze znaci citovou nevyzrdlost, kdo ma v oblibé fialovou, ten
chce byt predevsim okouzlen a touzi také okouzlovat druhé. Je to barva sentimentalnich
snilkit a romantiku, kteri prilis nezapadaji do bezného praktického Zivota. Fyziologicky
souvisi obliba fialové s hormonalnim stavem. Je nejoblibenéjsi pro déti v puberte, opozde-
né déti a pro téhotné nebo nemocné..."”” Se zelenou barvou je rizovad komplementarni, tak-

7e by se Zradicka v zeleném lese neztracela a byla mu kontrastem.

Ale nakonec jsem si vybrala bilou, kterd dobfe achromaticky vynikd mezi vSemi
barvami a je neméné vyraznd. Vlastné se mnohem Iépe hodila — j4 ji vidim jako barvu
Cistoty, nevinnosti, vydrhnuté koupelny, ¢istych nemocni¢nich plastt a sterilniho prostredi.
Anebo prazdny nepopsany list papiru - bez napadu. Také mi evokuje jakousi nadpozem-

skost. Takze mi pripadala pro hnidopiSskou fanati¢ku tpln¢ idedlni.
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Thned poté jsem upustila od konceptu rozsévani zkdzy za pomoci barvy, kterd vse
pokryva a na vSem ulpiva. Ubrala jsem tak bohuZel néco z nadpfirozena a spokojila jsem se

s Cist¢ manualnim zaSkodnictvim, aby divak nebyl zmateny.

2.2 Pribéh a technicky scénar

Resila jsem problém, jak film nejlépe zaéit vypravét. Vesnice i pFichazejici Zradic-
ka musely byt faddn¢ naexponované, pfitom jsem potiebovala, aby to nepisobilo, Ze zadbéry
jsou z jednoho mista. Ve chvili, kdy ma ptibéh vice hrdind, je snazsi se v dé€ji zamotat
a ztratit. O to vice, je-li film kratky a mél by byt vypravén jasné, Citelné a pokud mozno
svizné. J4 ale potiebovala nékoho, na kom se miize Zrudicka realizovat. Plivodni predstavy
byly dost velikasské, chtéla jsem mit celou ves plnou domorodcii, kazdy se mél néCemu

veénovat a byt ve filmu piedstaven. Z tak kosatych predstav jsem velmi rychle vystiizlivéla.

Rozhodla jsem se zacit pomalou sekvenci zabérti paralelnim stfihem, kde se budou
pravidelné stfidat ukazky ze zivota obyvatel ve vesnicce a subjektivni pohled Zridicky
na ubihajici les - hlavni hrdinka tak neni vidét, nemtze byt tedy zaménéna za jednoho
z vesniCani. Zaroven jsem doufala, ze bude postava piisobit zahadné€, trosku hororové
a nebezpecné, kdyz z ni nic neuvidime a jeji odhaleni tak bude piekvapivé. Pfitom
Pracovné jsem si je pojmenovala Mecha¢ a Artista (oba propadaji bezuzdné svym va$nim

Mechac valeni se a Artista malovani).

Poté film sto¢i pozornost k jiz odhalené¢ Zridicce, aby bylo jasné, Ze ona je tu
hvézdou. Uz si ji mizeme celou prohlédnout, kraci dal lesem k vesnici. Do zacatku jsem
potiebovala rovnéZz n&jak zakomponovat predznamendni hrozby, budouciho Utoku. Proto
Zradicka miji vystraznou ceduli s vyobrazenim nezddoucich hostl, jsou zde vyobrazeni
Sktidci, draci, obludy. Je to také prvni pfilezitost nastinit povahu hlavni postavy — ukazuji
ve velkém detailu jeji soustfedény oblicej, a nevime, co dé€la, v druhé chvili divak vidi,
jak z chaotické nasténky vytvoii perfektné organizovany piehled. Kdyz poté schazi k vesni-
ci, vidi celé panorama ve velkém celku, zhodnoti tak stav véci a zaCind zasahovat. Chté¢la

jsem, aby zacala zprvu upravovat vzdalengjsi okoli, aby postupné stupiiovala své vypady
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a d¢j gradoval. Zprvu ji vesnicané veelku nezacastnéné pozoruji, poté jim zacne zasahovat

piimo do zivota. Tempo sttihu zrychluje.

Népadii, jak by mohla skodit, jsem vyplodila dost a dost, napiiklad méla
pferovnavat domacim knihovny, ne podle abecedy, ale podle tloustky ¢i velikosti svazk,
méla zazdivat okna, vyhazovat majitelim cenné sbirky atd. Ale jako prvni ukol si vezme
na starost pirekrasnou louku. Trava je vysoka a chrani tak vesnicku pfed pozornosti nepta-
tel, proto ji tzkostlivé pozoruji, zaroven tam Zradicka nalezne své obdivovatele tupé
papousky/slepice. Dlouho jsem piemyslela jak je vynechat, zjednodusit film, jenze se mi
prilis libily. Zridicka ma tak néjaké souputniky, jsou alegorii pasivnich lidi, co si nemaji
vlastni usudek a dé€laji, co se jim fekne. Jsou opakem vesni¢ani. Abych se vratila
k zaskodnictvi, dal§im krokem je otrhani nedokonalych jabli¢ek z jabloné¢ Mechace, jsou
cervend a chutnd, jenze ne perfektné kulatd. Snazila jsem se tak, co nejlépe ukazat nesmy-
slnost jejich tsudki. Proto dalsim krokem je vydrhnuti do béla pomalované fasady Artisty,
ktery s brekem piihliZi. Aby néco ziistalo 1 na divakové fantazii, v pozadi za uplakanou tva-
1 Artisty slySime zmatek a vesniCany prchajici prfed Zriidickou. Posledni kapkou je pfimy

zasah proti Mechacovi a ten konec¢né situaci ovlada a Zridicku odkopne pry¢ za vesnici.

Zmeénila jsem tak ptavodni verzi, kde je Zrudicka zaviena ve vézeni na delsi dobu.
Dalsi varianta byla takova, ze je Zrtdicka pouze vyhosténd za vesnici, ale strdvi zde noc
a neni potom pfili§ okaté, ze se objevi skute¢ny zaporak ihned, ale az rano. Mimo to se mi
libilo, zZe zacne vesnici branit z vlastni viile a ne omylem. Ale vybrala jsem si mozZnost,
kde je utok na vesnici zapocat témét ithned po jejim vyhosténi. Doufam, ze je tak dé&j vice
zjednoduSeny a konzistentni, kdyZ se odehrava cely v téméf realném case, chronologicky
bez Casovych skokl. A navic jsem si tak uSetfila nemalo zabéri. Komplikace by nastaly
1 kvuli tomu, Ze bych musela vytvofit vytvarné feSeni pro stmivani a pfitom jsem chtéla

ud¢lat zahadné setméni pii prichodu nepfitele, prehlednosti by to jisté nepomohlo.

Vyvrcholenim je pustoSeni vesnice obrovskym predatorem, Zriidi¢ka se mu postavi
a ukaze se jeji hrdinstvi a sila, kterd je kone¢né¢ zaméfena spravnym smérem. Utok
na vesnici jsem do piibéhu musela pfidat, aby se ukédzala prava povaha véci, skute¢na hroz-

ba, a ze Zrudicka mé na srdci vlastné dobro obyvatel. Pro umocnéni plisobivosti ukazuji
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v zabéru nejen ty dva, ale celé okoli, jak se stromy ohybaji a vitr fuci, Zruadicka se sou-
bojem vysiluje a tak ji vidime zmenSovat se a blednout. Zakoncenim je glorifikace Zradic-
ky, vSe je ji odpusténo, vSe je ptehodnoceno. Ale ve findle by se mélo ukéazat, ze Zrtdicka
je stale stejna a nic neni tak jednoduché a zadna zachrana neni zadarmo. Jenze jak to diva-
kovi ukdzat? V nejveétsim veseli, kde by mohl film koncit, znovu zalind se svou

prevychovou. Uplny happyend mi nepiisel zajimavy, ani pravdivy a viibec ne poucny.

Dodnes mi ptipada zvlastni, ze bylo od zacatku samoziejmé a jasné, jak na sebe
budou navazovat zabéry uprostfed filmu, jak presné a jsem si je dokdzala pfedstavovat.
Ale co se tyc¢e zacatku filmu, nebyla jsem si viibec jistd, jak bude vypadat a to trvalo vice-
méné¢ az do findlni podoby. Na druhou stranu alespoii jednou jsem védé€la témeét hned,
jak film skon¢i, to se mi u vétsiny piedchozich projekti nedatilo, musim fici, Ze je to dobry
pocit. A samoziejme 1 tady se znovu ukézalo, jak snadné je pfidavat k piib&hu dalsi a dalsi
zabeéry, napady, podzapletky, ale nejtézsi je film zkracovat a zjednodusit piibéh uplné

na lapidarni nosné minimum.

Konec¢né jsem si nacrtla vSechny zabéry nahrubo v programu TVPaint a poté uz
nacisto chronologicky do storyboardu na papir. Zjistila jsem, Ze nutné potiebuji mit néco
fyzicky v ruce, ne jen v pocitaci, je také mnohem snazsi v zadbérech listovat a pfipisovat si
k nim rychle poznamky (potom uz ¢lovéku zbyva jen se modlit, aby papirovy storyboard
neztratil). Poslednim krokem bylo obrazky poupravit, ptfidat k nim pohyby kamery
v Adobe After Effects a nasadit je za sebe do Casové osy v programu Adobe Premiere.
Vysledkem byl animatik, diky kterému jsem zjistila, jak maji byt jednotlivé zabéry dlouhé

a jak na sebe navazuji, konecné jsem méla predstavu o findlni délce filmu.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 TECHNOLOGIE A VYTVARNE RESENI

Popravdé mé pfti psani scénéie nenapadlo, Ze budu muset technologii a vytvarno
moc slozité fesit, chtéla jsem navézat v duchu svych ptedchozich praci. Ale ukazalo se,
7e se mi to zkratka moc nedafi.

Cely vznikajici film byl od zacatku koncipovan jako kreslenka. Loutka, tfebaze se
o piipravu a také financovani. A s ploskou vytvarenou v pocita¢i nemam moc zkusenosti,

z téch co mam, vim, Ze Gpln€ nezvlddam odhadnout timing a jednotlivé faze, kdyZ pohyb
nevidim v fadé¢ okynek, ale jako schéma drah. Taky mi nepfiSlo viibec moudré se na zave-

re¢né praci ucit néco naprosto nového a tak neptipadalo v ivahu ani 3D animovani.

Prala jsem si byt co nejvice sobéstacna a zavisla na minimu véci, nefesit prostory,
spolupracovniky, ani rozpocet. Lakalo m¢ sice animovat na papir (nebo barvami na sklo),
ale ani snimani skenerem papir po papiru nebyla zrovna lakava predstava. To neni toliko
o lenosti, ale o eliminaci potencialnich velkych problémt. Nemohla jsme se spoléhat na to,
ze mé n¢kdo bude zachraiiovat, kdyZ ostatni maji stejn€ prace jako ja. Na kreslenku byl ne-

zbytny pouze pocitac se softwarem, vlastni tablet a dostatecny prostor na disku.

Jesté bylo potieba zvolit si format, rozhodnout se mezi 4:3 a 16:9. Pfiznam se hned,
Ze mi na tom mnoho nezalezelo, vybrala jsme si 16:9, protoze dnes je to prakticky standard
a nemyslim si, Ze by néktery ze zabérii vyzadoval mén¢ protdhlou variantu 4:3, 16:9 je sice
,hudle®, ale kdyz se s tim od zac¢atku pocita, vSe 1ze ptizptsobit (poté béhem animovani
jsem snad poprvé zjistila, Ze to neni tak docela pravda, Ze ne vSe jde uspokojivé kompo-

zién€ vyiesit).

3.1 Inspiracni zdroje

Jiz dfive jsme psala, ze scénai vznikal na zakladé mych kreseb, myslim, ze neni
moc piilezitosti, kdy si ¢lovék mize kreslit, co chce a jak chce. Takze hledat pfimé odkazy
v m¢é praci by bylo slozité, zadné tam védome vlozené nejsou. Jako kazdy jsem byla v kres-

b¢ ovlivitovana velkym objemem rznych véci.
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Velkou pomoci, kdyz nevim jak dal, mi je slozka v pocitaci, kde shromazd’uji
obrazky — skenované nebo si stahuji z internetu, co m¢ zaujalo. Slozka ma uz nyni pies
4000 souborti, mezi nimi spousta bizarnosti, hodné japonskych dievofezl, uméni irezumi,
orientalni kresby nebo artefakty, najdou se i stfedoveéké iluminace, vyobrazena indidnska
bozstva, plastiky africant, détské kresby, komiksova okynka, oblibené obrazy, grafické
cykly Goyi, Piranesiho, Picassa... a také hodné fotografii, které mé zaujaly tfeba Cisté

barevnosti.

Zamérem bylo navézat na pfedchozi praci, nerozumovat moc nad néim novym
a pseudooriginalnim. Spi§ skutecné vypilovat, co jsem nacala. Pfedlohou se m¢l stat muj
piedchozi filmecek Stalo se v zoo... 1 kdyz pravda prostfedim ani ni¢im jinym se planovné-

mu projektu neblizil.

Obr. 2 Ukazky ze semestralniho filmu Stalo se v zoo...

Pokud mam uvést néco konkrétniho, tak se na mé urcité podepsaly francouzské
animaky o Asterixovi a Obelixovi - Asterix a Kleopatra, 12 ukolii pro Asterixe, Asterix
a prekvapeni pro Cézara. Jsou UZasn€ animované a pfitom to neni Disney, kterého sice
obdivuji, ale upfimné ty rozhoupané gumové postavicky, co pohyby pfipominaji sacek plny

vody, mi nikdy k srdci tolik nepftirostly. Specifické vtipky v téchto francouzskych anima-
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cich m¢ vzdy dostanou. Navic se v piibézich rovnéz vypravi o vesnicce, ktera potad
odolava riznym nebezpefim, mezi obyvateli se také najde spousta rlznych charaktert,

takze n&jaka paralela s mym filmem tu bude.

Vytvarné navrhy vznikaly pfimo v Photoshopu a TVPaintu, kdybych zacala na papi-
e, mrzelo by m¢, ze se s tabletem nikdy papirové predloze neptiblizim. Bylo dilezité zacit

rovnou v technice, kterou bude vznikat cely film.

3.2 Postavy

Prvni jsem feSila postavu Zrudic¢ky. Jiz vySe jsem se zminila, jaké byly obtize
s ¢ervenou barvou a Ze nakonec je bild (doufam, Ze uz politicky korektni). Tato postavicka
ma nejvice zabérl a nejvice animaci, tak jsem se snaZila vytvofit ji co nejjednodussi,
aby se mi dobfe animovala a bylo pro mé podvédomé pfirozené ji kreslit a nepfemyslet
ptespftiliS. Nejdiive méla byt velikd oproti ostatnim, aby je mohla sndze komandovat,
ale po konzultaci jsme se shodli, ze bude drobnd a s takovym napoleonskym syndromem.
Mne¢ se libil kontrast mezi timto neSkodnym zdanim nevinnosti odéné v bilé a jeji povahou

zéaskodnika / Certika / démona, takZe skici se ubiraly timto smérem.

Obr.3 Vznikajici Zridicka
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Dalsi postavy uz vznikaly rovnou v barvé, aby tak byly odlisné od Zrudicky.
Pivodné jsem chtéla vyuzit néco ze svého archivu, ale zjistila jsem, Ze to nejde. VéEtSinou
si totiz ¢maram Ctyinohé tvorecky, sem jsem potiebovala, aby chodili po zadnich, také
mam malokdy po ruce pastelky, proto vznikaji véci Cisté€ v grafické lince a to se mi také
nehodilo. To véc necekané¢ zkomplikovalo, piece jen jsem musela charaktery pojmout
uplné jinak, pokud to nemél byt Cernobily film v lince. Pracovala jsem na Mechaci
a Artistovi zbytek vznikl jako Cistd improvizace. Nejhor$i pocit pro animatora asi je, kdyz
si néco nakrasné namysli a nakonec s tim nedokdze pracovat. Pockala jsem si tedy,

co m¢ v tvir¢im zapalu prelitne pies nos.

3.3 Prostredi

StraSn¢ jsem se téSila na vytvareni lesa a vesnicky, ale potom piiSla realita.
Pfedstavovala jsem si to tak, Zze namaluji pozadi v celku, nasledné mi doslo, jaky je to
nesmysl. Mdm moznost softwarové obrazové postprodukce, kdy mohu véci skladat k sobé
a taky je mozné je zpétné editovat. Pro¢ se dobrovolné stavét do mucednické role? Vysle-
dek je stejny nebo dokonce lepsi, kdyz si praci zjednodusSim softwarem. Vrhla jsem se tedy
do kresleni jednotlivych komponentl a vytvofila si tak databazi zdroji. Vytesil se mi tak
1 problém s jizdami lesem na zacatku, nechtéla jsem, aby tyto pfili§ vy¢nivaly svou od-

liSnosti.

3.3.1 Les

Népad to byl dobry, ale déavat dohromady shluky wvypiplanych kyticek
a stromecki neslo tak, aby celek ptisobil dobie, §lo o to ubrat detailli, nebo je spis soustie-
dit pouze v par mistech. Nasledn¢ jsem do databaze ptidala par jednoduchych siluet ne moc
propracovanych, které nechaly vyniknout ostatnimu a kone¢né¢ to bylo ono. Testovacim
zébérem byla jizda lesem, subjektivni pohled Zradicky, kdyz jde. Jedna se o jeden z nej-

vvvvvv

ze pijdou 1 ostatni.
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Obr.5 Les z jiného uhlu (nahled behem sestavovani v After Effects)

Vytvoftit tak sloZitou kompozici bylo naroc¢né, ale pfece jen méné sloZité, nez jizdu
animovat poli¢ko po policku. Mt pocita¢ z toho viibec nebyl nadSeny, v této scéné je 83

objektl, v druh¢ varianté zaberu 95.
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Kresbé predchazel maly prizkum, protoze moc zkusenosti s krajinkami nemam.
Divala jsem se , jak krajiny feSili stafi mistii (neodolala jsem a tak mlzZete vidét v jedné
¢asti vidét les inspirovany obrazem Nocni hon od mého oblibence Paolla Uccella). Zaroven
kdykoliv jsem byla venku, pozorovala jsem, jak to ta pfiroda vlastné¢ déla, jednu dobu se
z toho stala uplnd uchylka. Sledovala jsem fascinovang, jak se stromy vétvi, jak vedou
koteny, co je z nich vidét, jaké jsou mezi nimi rozdily, snazila jsem se zapamatovat zbar-
veni kmene a listi, jak se barvy méni uvnitf koruny a jak na sluni¢ku. Néktery strom mé
zaujal tak, Ze jsem si ho zapamatovala cely anebo rovnou vyfotila. To stejné se tykalo
rostlinek, celych travnikt, vysekl lesa nebo oblohy. Nakonec stejné bylo nutné vse co nej-

vice zjednodusit, ale nemyslim si, ze to bylo zbyte¢né, pouze prehnané.

3.3.2 Vesnice

Shluk obydli domorodcii nemél puasobit Gplné jako lidskd dédina, nechtéla jsem
d¢lat roubenky a jihoCeské domecky. Chtélo to néco rozmanitéjsiho. Dlouho jsem hledala
na internetu néjaky vhodny podklad. Zahrani¢ni vesni€ky nabizely spoustu lidové architek-
tury, mohla jsem je rizn¢ kombinovat. Ale tihla jsem stejné ke stavbam, které¢ vyrabéji

malé déti z klacikt, aby se tak zabavily.

Obr. 6 Skica vesnicky
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Konecna podoba vznikla Gpln€ nahodou, listovala jsem ¢asopisem a nasSla v ném

obrazek skalniho mésta, zaujal me¢ a ithned jsem podle n€j nacrtla svou osadu.

Obr. 7 nakres skal

Obr. 8 Prvni nakres vesnicky
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3.4 Barevnost

Kdybych udélala film ¢ernobile, usetiila bych si spoustu problémti. Ale taky hodné
zabavy, kreativni trapeni je ptece diivod, pro€ se vénuji animaci. Paleta pro film vznikala
postupné, od jednotlivych véci se odvijely dal$i, neumim ten postup uplné vysvétlit,
neni to racionalni proces. V dilech holandskych gotickych maliit i veskrze moderniho
Cézanna mizeme vidét pouzivani empirické perspektivy ziskané podle pozorovani, pomo-
ci barevné souvztaznosti.

O nékterych barvach je zndmo, Zze upoutdvaji pozornost a proto se davaji tam,
Jiné barvy a ty méné syté zase nerusi, modry nddech miva zpravidla zadni plan, teplé barvy

jsou veptedu. Ale vSe lze samoziejmé pojmout netradicné a jinak.

Obecné asi plati, Ze kazdy ma své oblibené odstiny, které pouzivd podvédomé
Castéji, jde o intuitivni praci, kdyz clovek zacne prilis premyslet, kde kterou barvu pouzit,
mél by si dat nejspis prestavku. Ja se védomé snazim studené barvy vyvaZovat teplymi,

svitivé tmavymi atd.

Ze zacatku bylo ve filmu pfili§ mnoho zelené, sama jsem se nachytala pfi tom,
jak délam zelené stromy s hnédym kmenem, ale takové nikde neexistuji. Snazila jsem se
vSe fesit pokud mozno ihned, abych se vyhnula zavérecnym postprodukénim zésahtim, kte-
ré jak je znamo zaberou neuvétitelné mnozstvi ¢asu a neni to s nimi snadné. Myslim,

ze kazdy rad podléha iluzi, Ze se to potom spravi, nez aby to udélal hned napoprvé dobre.
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4 ANIMACE

Samotné animace mély vznikat v programu TVPaint. Pivodné jsem chtéla
animovat zab&ry rovnou nacisto a mely jit pfimo ke stfihu, ale mnohem vyhodnéjsi se
nakonec ukdzalo nafazovat si animace v TVPaintu, vyexportovat je s prihlednym pozadim

a zabéry nacisto kompletovat az v After Effects.

Kladli ma tento postup hodné, jedinou nevyhodou je, Ze se musi preskakovat
mezi dvéma programy (ale to zas pomize v€as odhalit pfipadné technické problémy,
vadné soubory, jiné piipony atd). Diky After Effects je snaz$i prace s kamerou,
lze poupravit velikosti animaci ve formatu, nebo je poposunovat. V TVPaintu se mi tyto

funkce nikdy nepodatilo uspokojivé pouzit.

Film mél byt pivodné cCista kreslenka. Ale protoze bohuzel/bohudik nekreslim
pouze jednodusSe v konturach s ploSnym vybarvenim, jako spousta soudnych animétort,
osvédcilo se mi kreslenku doplnit ploskovou animaci. To Ize samoziejmé provést pomoci
razitek v TVPaintu, ale ne vzdy je to Upln¢ idealni (naptiklad kdyz je potteba okynko
po okynku meénit velikost anebo razitkem otacet). Takze cely postup se troSku
zkomplikoval, nakreslila jsem si jednotlivé ¢asti v TVPaintu, rozhybala je v After Effects,
vyexportovala je do sekvence s prihlednym pozadim, poté sekvenci znovu oteviela

v TVPaintu, dokreslil se zbytek a znovu se doplnéna sekvence fazi oteviela v After Effects.

Zvolila jsem si jako vyslednou rychlost 25 snimkl za vtefinu. Nepracovala jsem
ale s pfesn¢ danym poctem fazi za vtetfinu, u pohybt, které¢ mély byt plynulé nebo velice
rychlé, bylo nutné nakreslit kazdé policko zvIast, tfeba i téch 25 riznych obrazkl za vtefi-

nu. Naopak pro to, co se délo pomalu, stacilo fazi miii a znasobily se n¢kolikrat za sebe.

4.1 Organizace a zalohovani

vvvvvv

filmu. Mit systém a striktné ho dodrzovat uSetii spoustu ¢asu i nervii. Doporucuji si udélat
thned slozku na cely absolventsky projekt, v t¢ shromazd'ovat veskeré véci s tim spojené,
i kdyby mély byt v pocitaci dvakrat. Osvédcilo se mi pojmenovavat vSe co nejpiesnéji

a odpustit si popisky typu ,,jjfbhdbfjrb*“, velice rychle to clovéka dob&éhne. Mij systém
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se dale délil na dokumenty (ndmét, prezentace k pitchingu atd.), storyboard, skici (vCetné
referen¢nich obrazki) a slozku se zabéry. Kazdy zabér ma svou vlastni o¢islovanou slozku
se vSemi zdroji, projekty a exporty. Potom by se nem¢lo stat, ze projekt oteviete a néco

v ném chybi - néco, co bylo na jiném pocitaci.

Tak se dostavam k druhému zésadnimu bodu a tim je zalohovani. Kazdou
z jmenovanych slozek jsem zalohovala na externim disku a dopliiovala nové verze (jsou
u nich pfipsana data), vSe bylo i na druhém pocitaci v jiném mésté¢ a také na druhém
externim disku (vSechno nové jsem ihned zkopirovala, kdyz jsem pfijela na navstévu

domt). Ve Zlin€ az podeziele ¢asto hofi.

Je dobré pamatovat na to, jak jsou programy potouchlé a upln¢ vSe ukladat ve vice
verzich, ne pouze pfepisovat staré, navic si vSe exportovat do sekvenci obrazku.

Nejvic se mam na pozoru pred TVPaintem, protoZe je to ten nejSkodolibéjsi program,

co zndm, ma obzvlastni zalibu v poskozovani soubortii.

Diky preciznimu popisovani a tfidéni bylo mozné mit kontrolu nad tim,
co uz zalohované je a co ne. Lhala bych, kdybych tvrdila, Ze se tak ned4 dopustit chyby,
ale nevim, co vice se da délat. MnozZstvi dat je bohuzel tak velké, Ze se mi nepodafilo vse

zélohovat jesté na internet.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 34

5 POSTPRODUKCE

Velmi jsme se obavala této faze, protoze se mi neskute¢né¢ dlouho nedafilo najit
spolupracovniky do §tabu. Ale Stastné konce nastésti nejsou pouze v pohadkach. Tato faze

je predevsim nepfijemna v tom, jak se zacne objevovat, co vSechno se nepovedlo.

5.1 Strih

Nikdy jsem si film nechtéla stiihat sama, piestoze by to pro mé¢ nebyl technicky
problém. Vim, ze jako autor nemam zadny nadhled, ani casovy odstup by nepomohl,
respektuji profesi stfihace - jeho dalezitou roli prvniho a nezaujatého divaka. Dlouho jsem
vahala koho oslovit, chtéla jsem, aby mi film stfihal n€kdo se zkuSenosti s animovanymi
filmy a aby to byl ¢lovek, ktery opravdu chce takovy film stfihat. Ve Skolni databézi stag
se mi dostalo odpovédi sloupcem jmen a netispésné hledani trvalo od zacatku do konce vy-

roby filmu.

Po riiznych peripetiich jsem poprosila o konzultaci pfimo pana Libora Nemeskala
(vyucujiciho stfihovou skladbu). Zpétn¢ je mi lito, Ze jsem to neudé€lala diiv. Béhem
animovani se postupné ukazalo, ze mij koncept stiihu nefunguje a Ze to zvuk nevyiesi.
Paralelni stfih v expozici divdka Uplné matl a mélokdo rozumél, co se vlastné dgje.
To Ze se z mého filmu stala jedna velka Sifra bylo deprimujici. Pan Nemeskal mi nastinil,
co vSechno je potieba udélat a dokonce mi film poslal nahrubo sestiihany. Na mé uz jen
zbylo nékteré zabéry predélat a policko po policku film pteskladat podle referencniho
videa. Nastésti materialu, ktery skoncil ,,na podlaze stfizny* nebylo mnoho, velmi se zkra-
tila stopdz jednotlivych zéabérd, ale nepouzitych bylo par. A to animatora

pochopitelné potesi.

5.2 Zvuk

Se zvukem to bylo velice podobné. Ale s tim rozdilem, Ze zvukafem/hudebnikem
jsem jesté méné nez stiitha¢em a chybi mi vybaveni 1 software. Hledat v riznych databazich
zvuky, které potiebuji a zkouset, jak to funguje, by m¢ trvalo spoustu ¢asu, kterého neni

nazbyt. Pozadala jsem proto o pomoc pana Zivockého.
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ZAVER

Na absolventském filmu, jsem se toho naucila opravdu hodné. Konecné
se mi podafilo uspokojivé zvladat software, nasla jsem spoustu, pro m& novych, uzitecnych
funkci TVPaintu, prace v After Effects se stala rutinou a ne vyzvou. Na tomto projektu
jsem dostala velikou lekci v sebeovladani a discipling, ale predevsim mi to nejvice prospé-

lo, co se ty¢e animace samotné.

Vyzvy a ptekonavani svych limitl je samoziejmé potieba, ale ted’ uz vim, Ze si jich
nikdy vice nenaplanuji tolik zaroven. Zridi¢ka byla nejvétSsim cvicenim celého studia.
Nejenze jsem si poprvé zkusila odvypravet delsi pribéh, také jsem si musela vyftesit
spoustu dramaturgickych hadanek a pasti, psychologii vice postav a také to celé technicky
dotahnout do konce. Pii dokoncovani své prace jsem si Casto kladla otazku, proC jsem

st nevymyslela néco jednodussiho.

Védéla jsem, Ze to bude narocné, ale ani zdaleka mi nedochézelo, jak moc. Neni
tézké naanimovat minutu tydné, ale toto tempo Clovék vice jak tyden nevydrzi, nehledé
na to, ze film by m¢l mit autor celou dobu rad a ned¢€lat ho za trest. Zaroven mi postupné
dochazelo, jak tézké je nesklouzavat ke kompromisiim a neodbihat moc od ptivodni podo-
by projektu, obzvlast kdyz se dilko konzultuje s vice lidmi, s vice nazory a je konfrontovan
s riznorodymi vytkami. Pfedev§im chybami se ¢lovék nejvic nauci. Byla to opravdu cenna
zkuSenost a jeSté jednou deékuji vSem, ktefi mi b&hem této dlouhé cesty pomadhali,

nasli si na mé Cas, vSem ktefi mi film poctivé zkritizovali.
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