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ABSTRAKT

Teoreticka ¢ast bakalarské prace popisuje pripravu a realizaci kratkého animova-
ného filmu ,RUDA“. Majoritni ¢ast byla realizovana pomoci digitalnich technologii
(tablet, software). Kapitoly popisuji kroky od prvnich ideji, vytvarnych navrhd, ptres
tvorbu literarniho a technického scénare, animatiku, aZ k finalnim strihovym, zvuko-

vym a post-produkénim pracim.

Klicova slova: kratky animovany film, 2D digitalni animace

ABSTRACT

Theoretical part of bachelor work describes preparation and realization of anima-
ted short film called ,RED“. Major part was realized with digital technology (tablet,
software). This text is complete guide of making the film. From first ideas, art con-
cepts, to literary screenplay and storyboard, animatik, to final cuts, sound design and

post-production works.

Keywords: animated short movie, 2D digital animation
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UvoD

Film RUDA je kratky film o zabijeni, jak ho nazval jeden mtj dobry kamarad. Mys-
lim, Ze to odhadnul docela dobre, i kdyZ tento vyrok vse relativné zjednodusuje. Tento
snimek vzeSel ze spoluprace dvou kreativnich lidi, z nichZ jeden rad pisSe a druhy rad
kresli. Dlouho jim vSak nebylo piano, a proto jejich spoluprace zapocala azZ u tohoto

kratkého filmu.

V této praci bych rad priblizil, co viechno predchéazelo vyrobé filmu RUDA i samot-
nou realizaci. Chtél bych priblizit celou cestu k namétu, ¢im jsem se nechal inspirovat
a jak jsem fesil riizné problémy. Ctenafi by tato prace méla umoZnit nahlédnout do
mého nitra aseznamit se s mymi myslenkovymi postupy a divody, pro¢ jsem
k tomuto dilu pristupoval zrovna timto zpiisobem. Vérim, Ze po zhlédnuti filmu tato
prace alespon trochu ptiblizi mé chapani svéta RUDE, postav a jejich osudd. Snazil
jsem se co nejlépe popsat priibéh celého procesu od ranych fazi, navrhovani postav,
pres Upravy scénate a pristupli k zabértim azZ po finalni Gpravy, stfih a praci s hudbou.

k3kk
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I. TEORETICKA CAST
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1 LITERARNI PRiPRAVA, INSPIRACE

1.1 Namét

,Prvotni myslenkou k napsdni RUDE, byla md fascinace gangsterkou jako svébytnym
filmovym Zdnrem se svymi vlastnimi pravidly, pricemZ mymi inspiracnimi zdroji jsou
filmy ,Samuraj“ (1967, Jean Pierre Melville), ,Zjizvend tvar“ (1932, Howard Hawks),
,Gun Crazy“ (1950, Joseph H. Lewis), ,Dotek zla“ (1958, Orson Welles) a klasicky ,,Pulp
Fiction” (1994, Quentin Tarantino). Tito tviirci, Melvillem pocindje a Tarantinem konce,
se chopili Zdnru gangsterek jako sochari hliny a kaZdy si podle vlastniho uvdZeni upldcal
svij vilastni svét, kde muZi se zbranémi jsou charakterni anti-hrdinové, kde slicné Zeny
jsou nebezpecnéjsi neZ pancovand slivovice a kde si nikdo nemiiZe byt jisty, kdy uhodi
jeho posledni hodinka. V takovém svété si autor miiZe pohrdvat s realitou dle jeho libosti
a tvorit vlastni mordini hodnoty, podle kterych Ize vrstvit piibéh. Projekt RUDA je mou
poklonou tomuto pokleslému Zdnru, ktery tak miluji, a jak jsem predeslal na zacdtku,

tak moc obdivuji.“ - Filip Stocek

Takto se ke snimku RUDA vyjadril autor
jeho namétu a scénare. Na uvod bych jej rad
predstavil. Filip pochazi zPrahy, kde
v souCasné dobé i zZije. UZ od mala se zajima
o filmy a jejich vytvareni.

Piibéh, ktery vymyslel, se mi uz po prvnim
precteni velice zamlouval. Sjeho psanou
tvorbou jsem obeznamen jiz néjaky ten patek,

a v podstaté od zacatku nasi znamosti se spo-

lu snazime spolupracovat na mnoha rtiznych Obr. 1

Autor scéndre, Filip Stodek

projektech. Chtél bych tedy alespon trochu
pribliZit, pro¢ mé Filipovy scénare a naméty pokazdé tak nadchnou a mam z nich
opravdu dobry pocit a koneckonci, pro¢ jsem se nakonec rozhodnul pouzit jeho na-

mét pro mou bakalarskou praci.
Jeho styl se popisuje dost téZko. Pribéhy, které mi ¢as od Casu zasila na precteni
a zjisténi mého nazoru, na mé bez vyjimky pokazdé ptlisobi tak realisticky syrové

a sofistikované, avSak nijak extrémné naturalisticky, aZ mi béha mraz po zadech. Hr-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

dinové vjeho pribézich si ¢asto neberou servitky a pro ranu taky nejdou daleko.
Hlavnim prvkem, ktery mé ale pokazdé dokonale usadi, je temnota. Ano, nejlépe to
vystihuje slovo temnota. Neni to tak, Ze by piibéh pojednaval pouze o Spatnych nebo
o zlych a krutych vécech ¢i lidech, to ne. Je to ta hutna atmosféra, ktera jako by byla
celad zahalena v kourfovém oparu a osvétlena pouze malou lampic¢kou. Hustad hnédo-
cernd mlha zahalujici kazdy pribéh a utvarejici atmosféru, ve které doslova citite téz-
kost promoceného kabatu hlavniho hrdiny stojiciho v desti. Pouze stoji a kouka a vy
nevite, co prijde dal. Jeho scénare casto prirovnavam Kk filmim jako , 12 opic* (1995,
Terry Gilliam), ,Blade Runner” (1982, Ridley Scott) nebo prakticky celé tvorbé Quen-
tina Tarantina. Piikladd by se urcité naslo mnoho, avsak to na co jsem chtél poukazat,

neni pribéh samotny, ale praveé pristup k nému a hlavné prace s atmosférou.

Je zajimavé, do jaké miry miiZe film ovlivnit mé snahy o ptibliZeni se aspon trochu
jeho atmosfére, kdyZ vezmeme v potaz fakt, Ze v podstaté veskera americka produkce
vSe tocila primarné kvili vydélku a s pristupem - co nejmensi naklady a co nejvétsi
zisk. Co je potom ta atmosféra? Co déla film lepSim nez ostatni snimky jeho Zanru?
A co bych jako autor mél zvazit pfi praci na RUDE? PakliZe vychazim z uvedenych fil-
mi, které se soustiedili hlavné na Setieni rozpoctu, ma snaha inspirovat se jimi néja-
ky potencial? Jako priklad mohu znovu uvést film ,Blade Runner,” ktery je toho kras-
nym priikladem. V jeho pripadé se neustale Settilo, kde se dalo a nikdo nemél zajem
prispét ani o dolar navic. Avsak i presto vSechno, mozna pravé i diky témto Skrtiim,
samotny film tak moc zaplisobil na verejnost a dodnes je povaZovan za kultovni sci-fi
snimek. Na tuto myslenku by se urcité dala napsat samostatna prace. Miizeme tedy

nechat toto téma na vhodnéjsi okamzik a vratit se k RUDE.

Je pravdou, Ze Filip je velkym filmovym fanouskem, ma toho opravdu hodné ,na-
koukano®, a to se bezpochyby odrazi v jeho celé tvorbé. Za sebe mohu fict, co se ,fil-
mové chuti“ tyCe, jsme na tom oba hodné podobné, ne-li stejné. Tento fakt potvrzuje
nase sehranost a schopnost pracovat na spolecnych a zajimavych projektech. Jako
jeden z poslednich, na kterém jsme se oba podileli a stale podilime, je prace na mé
komiksové sérii s pracovnim nazvem LEGIT life. Pravé diky tomuto projektu jsem se
s Filipem seznamil a m{j pribéh ho natolik nadchnul, Ze okamzité zacal pracovat na

scénafi prvniho dilu. Hrdinou pribéhu je pandi vale¢nik jménem Legit, ktery bojuje ve
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valce strojli proti medvédim. Nerad bych se ted vice rozepisoval, naopak budu dou-

fat, Ze v blizké budoucnosti s Filipem dokonc¢ime prvni dil této série. Zpatky k filmu.

Abych to shrnul, rozhodl jsem se pro tento namét, protoze mé uz delsi dobu fasci-
nuje Filipova prace. Jsme oba dobie sehrani a osobné si myslim, Ze by byla Skoda této
synergie nevyuzit. Nebylo to rozhodnuti ze dne na den, ale dlouhodobéjsi proces, bé-
hem kterého jsem zvazoval i své vlastni ndpady/naméty na bakalarskou praci. Nako-
nec véak zvitézila RUDA, protoZe dle mého nazoru, nic, vdanou chvili, nedosahovalo
takového potencialu a kvalit. Filip vytvoril dle mého nazoru silny ptibéh o lidech, kte-
i1 ovliviiuji osudy druhych a jsou nuceni celit nasledkiim svych ¢inti. Pracuje s riizny-
mi uhly pohledi na jednu situaci a velmi zajimavym zpiisobem pristupuje k prvku

pomsty.

1.2 Inspiracni zdroje

Obr. 2 Ukdzka z komiksové série Sin City Franka Millera

V této kapitole bych chtél pojednat, o zdrojich, které mé pri celém procesu tvorby
filmu RUDA nejpodstatnéji ovlivnily. Jaka byla dfilezita kritéria pti mém rozhodovani,
které filmy Ci seridly mély nemaly dopad na utvareni vizualniho stylu, naddechu nebo
celkové atmosféry mého snimku a v neposledni radé lidé, kteri ovlivnili mij pristup

k tomuto dilu.
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Co se vizualni stranky tycCe, chtél jsem se drZet spiSe realisticnosti nezli priliSné sty-
lizace. To se tyka predevsim vizualu jako celku. V animaci se vSak vétSinou snazim
o jakousi svobodu tvart a pohybt. O tom se vice rozepisi v kapitole vénované realiza-
ci. Jak uz jsem zminil vyse, pii ¢teni nAmétu mé hlavné zaujala atmosféra, kdy podob-
né pocity jsem mival z jizZ zminénych filma jako , 12 opic“, ,Blade Runner” apod. Drzet
se tohoto pocitu bylo mym primarnim dkolem a snaha o dosaZeni takové atmosféry
vychazela z vyuzivani spiSe tlumené barevnosti, hry kontrastu svétla a stinfi, davanim
prostoru samotnym dialogim a snahou o co nejméné prehnana gesta v situacich, kte-
rych se netyka Cista akce. Svételné kontrasty povazuji za dilezitou soucast, protoZe si
myslim, Ze filmu dodaji potfebnou tajemnost a ,tvrdost“. Zaroven se snimek stane
vizualné zajimavéjSim. K tomuto zavéru jsem dospél po precteni komiksové série ,Sin
City“ Franka Millera. Co se tyCe ak¢nich scén, nechal jsem se ovlivnit hlavné japon-
skym anime. Jako priklad mtiZou poslouzit snimky ,Akira“ (1988, Kacuhiro Otomone-
bo), nebo, a to predevsim, film ,Cowboy Bebop: Knockin' on Heaven's Door“ (2001,
Sin'i¢ir6 Watanabe, Hirojuki Okiura, Tensai Okamura). Neznalému divakovi mlZe na-
zev napovédét, Ze o prestirelky zde nebude nouze a neni se tedy ¢emu divit, pro¢ mé
zrovna tento snimek inspiroval pro tvorbu akc¢nich scén. Je zde mnoho skvélych pri-
kladu prace s kompozici, pohybu apod. Véiim, Ze spojenim tohoto vyctu prvki, které
jsem zde uvedl, at uz zhranych nebo
animovanych filmé, dostane RUDA po-
nury az tajemny vizual, divacky zajima-
vym nadechem podtrhnutym gradaci
strhujiciho pribéhu.

Pro samotné postavy jsem se vétSinou
nechal inspirovat znadmymi herci hra-
nych filmd. Prvnim hlavnim hrdinou je
mysteriozni zabijak lidi. Jeho jméno ve
filmu ani jednou nezazni, nicméné od

zaCatku jsme ho oslovovali jako Eugen.

Eugen by meél piisobit jako nékdo,

kdo byval spofadanym clovékem, dokud

Obr.3  Americky herec Jackie E. Haleye
(Watchman)

se mu neprihodilo néco, co ho navzdy
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zménilo. Chtél jsem v ném zdlraznit tu obrovskou zménu, kterou si prosel. Proto bylo
pro mé diileZité vytvorit co nejvétsi kontrast pred a po této zméné. U jeho rysii jsem
primarné vychazel z podoby amerického herce Jackieho E. Haleyeho, presnéji z jeho
role ve filmu ,Watchmen®“ (2009, Zack Snyder). Zaptlisobil na mé zkratka tak, jak by
mél Eugen na prvni pohled piisobit. Pres vSechny rany, které ho potkaly zlstat stale

nekompromisni.

Druhou hlavni postavou filmu je Adam. Pokusil jsem se vytvorit clovéka, ktery vy-
pada na prvni pohled jako nékdo, s kym si nechcete nic zacit, mél by z néj jit respekt.
Charakterové by vSak mél byt hodné vystresovany. Tento pocit se v ném postupné
zvétSuje, stejné jako strach, skrz cely pribéh. U jeho podoby jsem se nijak zvlast nene-

chal inspirovat nékym jinym.

Treti postavu, jménem Erika, jsem od zacatku
bral jako takovou ,motorkarskou holku“, pin-up
gir], ale s pevnéjSimi rysy. Inspiraci jsem hledal ve
filmu a v komiksech ,Sin City-mésto hrichu“
(2005, Robert Rodriguez, Frank Miller, Quentin
Tarantino). Rosario Dawson mné v tomto snimku
okamZité ucarovala takovym zplisobem, Ze se tato
americka herecka stala jednim z prvnich inspirac-
nich zdrojt p¥i navrhovani postavy Eriky. Erika ve

snimku predstavuje na prvni pohled normalni

Obr. 4  Erika holku, ktera se snazi mit poklidny Zivot a alespon

néjaky prijem. Proto také pracuje v baru. Je zami-

lovana do hrubého Adama, u kterého vsak najednou pozoruje jistou zménu v chovani.
Uloha jeji postavy je, uklidnit Adama a ptijit na to, co se s nim stalo. Ptikladal jsem
tedy v tomto ohledu diiraz i na jeji vzhled, ktery tomu mél odpovidat. Oproti Adamovi
je vykreslena daleko cistéji. Snazil jsem se nezobrazovat prilis mnoho detailt a stind.

NejvyraznéjSimi prvky se staly oci.

Poslednim clovékem, ktery ma ve filmu svou roli je postava mafianského bosse
jménem Michal. Zde jsem mél hned jasnou predstavu. Silnéjsi, luxusné obleceny, star-
81 gentleman s plnovousem a slune¢nimi brylemi. Oblek ve svétlé barvé, pravdépo-

dobné bilé, a samoziejmé v doprovodu svych dvou bodyguardii. Chtél jsem mezi nimi
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vytvorit mensi kontrast, a to v socialnich pomérech, proto jsem se rozhodl pro bo-
dyguardy v teplakovych soupravach. Zarovein se tim podpofrila jejich jednoduchost
a tupohlavost, jakoZto pouhé ,stroje na mlaceni“. Wrestlingové masky, které maji na
sobé, byly pouzity zamérné kvili oZiveni a nadsazce. Vlibec tedy nejde o nahodny pr-
vek, ktery vznikl pti procesu vymysleni téchto dvou postav. Inspiraci jsem objevil
v komiksové série Jerryho Frissena - ,LUCHA LIBRE.“ Postavy vjeho pribézich se
snazi byt superhrdiny, a proto nosi masky, které se bézné pouZivaji v mexickych
wrestlingovych zapasech. Tento napad se mi zalibil natolik, Ze jsem se ho rozhodnul
uplatnit i ve svém snimku, a zaroven by mél slouZit i jako odkaz k této skvélé, kome-

dialni komiksové sérii.

Obr. 5  Postavy z komiksové série LUCHA LIBRE (Jerry Frissen)

K3k k
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II. PRAKTICKA CAST
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2 PRIPRAVNE FAZE

Nyni bych rad bliZe popsal proces realizace tohoto snimku - od prvotnich fazi pti-
pravy aZ po finalni stfih nebo komponovani hudby. Od zacatku jsem si byl védom, Ze
plijde o slozity proces, se kterym jsem se doposud nesetkal, nicméné jsem se snazil

cely projekt brat jako osobni vyzvu.

2.1 Dream team

vvvvvv

a kteri dokazou diky svym schopnostem film pozvednout o troven vys. Vzdycky jsem
byl toho nazoru, Ze na filmu by mélo pracovat vice lidi. Kazdy by mél ovladat svij
obor na patri¢né drovni, a tim prispivat do projektu. Timto zpilisobem jsem se snazil
vZdy pristupovat ke svym filmlm a to uz od prvniho ro¢niku na univerzité. Vidél jsem
obrovskou vyhodu v mozZnosti navazani spoluprace slidmi z ostatnich obori, jako
napriiklad zvukari, stfihaci, kameramani, ale tfeba i reZiséri. Jak uz jsem zminil, kazdy
miiZe prispét svou troskou do takzvaného mlyna a tim, Ze kazdy se plné soustredi na
to, co umi, mize film ziskat iplné novy rozmér. Netvrdim, Ze bych si nedokazal sam
ozvucit nebo sestrihat film, ale vtomto ohledu dam radsi prostor ¢lovéku, ktery se
o téchto vécech uci nebo toho jednoduse vi vic. VZdycky se rad necham poucit a sna-

Zim se dat prostor k vyjadreni ostatnich, protoze, jak pravi jedno staré porekadlo, ,vic

hlav, vic vi“. Na§ Tym filmu RUDA tvoii nasledujici ¢lenové:

= Scéndr a asistent reZie: Filip Stocek
»  Hudba: Jiri Machti

= Zvuk: Josef Benes

»  Strih: Tomds Kaspar

= Produkce: Martin Ctvrtecka

»  Mate painting: Vladimir Pech

»  Reference: Ondrej Lukovsky

= Asistent vyroby: Radim Sidlovsky

=  Rezie: Marek Sidlovsky

Tito lidé jsou hlavni oporou nas$eho filmového tymu a méli na tvorbé snimku RUDA
nejveétsi podil. S nékterymi spolupracuji uz od prvniho ro¢niku na univerzité. . Benes

zpracovaval zvukovou slozku v podstaté pro kazdy z mych predeslych filmi. U nékte-
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rych projektii i komponoval hudbu a s jeho vysledky jsem byl vZdy spokojeny. Jedna
se o snimky ,Cesta“(2012) nebo ,Point of View“(2013). Tomas Kaspar jako strihac se
v mém tymu také mnohokrat osvédcil, i kdyz je pravda, Ze u animovaného filmu této
prace az tak moc neni. Konkrétné u filmu studentského. Jeho ¢ast v procesu, spocivala
hlavné ve findlnim dolad’'ovani celého dila. Byl pro mé vSak nepostradatelnou sloZkou
tymu, jakoZto hlavni zdbérovy konzultant. Se spoustou ostatnich, které jsem
v hlavnim seznamu nejmenoval, byly reSeny spiSe individualni problémy béhem pro-

cesu realizace.

OvsSem i tym lidi se musi néjakym zptlisobem ,krotit“, a proto si jako rezisér necha-
vam vzdy posledni slovo. Od zacatku se mi v hlavé rodily myslenky, jak by ve filmu
mély plisobit postavy, jakym zpisobem by mély fungovat stiihy nebo jaké bych chtél
pouzivat velikosti zabért a koneckoncti jde primarné o film pod mym vedenim. Proto
byl obc¢as problém nékomu dalSimu vysvétlit tyto mysSlenky tak, aby co nejvic vidél do
mych predstav. Zaroveil jsem se snaZil co nejvice zachovat predstavu Filipa Stocka,
ktery je autorem nameétu a scénare a jehoZ tvorby si opravdu vazim. Nasi snahou tedy
bylo, navzajem si sdélit své dojmy a nazory na RUDOU a vzajemné se pochopit. Zaji-
mavé bylo, Ze u nékterych prvki se nase vize nebo chapani amysli zcela rozchazely.
Véci, které pro Filipa byly od pocatku zrejmé, byly pro mé aplné nepochopitelné nebo
chapany zcela jinak. Nakonec jsme ale vSe vyresili, vSe bylo vysvétleno a uvedeno na

pravou miru, a mohli jsme zacit s dalsi fazi.

2.2 Scénar

JelikoZ prvni verze scénaie k filmu RUDA byla vytvorena zamérné pro hrany film,
dalSim logickym krokem bylo prepsani tohoto scénare pro film animovany. Prace,
ktera se zdala banalni, se vSak zkomplikovala a protahl se ¢as nad ni straveny. Bylo
a az poté se rozhodovalo, co miizeme piidat navic, co by snimek oZzivilo. Tyto zmény
se provedly celkem ve dvou fazich. Prvni fazi bylo jiZ zminéné piepsani ptivodniho
scénare. Druhou fazi byla dprava hrubého animatiku. Jeho sestifihani na holou podsta-

tu pribéhu a zména poradi nékterych scén. O této fazi se jesté pozdéji vice rozepisi.

Bylo tedy nutné zachovat motivace postav kjejich ¢inlim, ale zaroven odstranit

zbytecnosti, které by mohly divaka pouze zmast. Tohoto problému jsme si byli dobre
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védomi a nechtéli jsme, aby po promitnuti visel nad filmem pouze prazdny otaznik.
Film jako takovy ma sva tajemstvi, nicméné konec neziistava otevieny a predava di-
vakovi sice Sokujici, ale zcela presné vysvétleni vseho, co se stalo. Nechtél jsem lidi
nutit do hlubokych tivah o smyslu byti nebo podobnych intelektualnich rovin. RUDA
by méla predloZit divakovi syrovy pribéh lidi, ktef{ Ziji své Zivoty podle sebe, ¢ini roz-
hodnuti, ktera je ovliviiuji a netusi nebo se boji, kam aZ je tato jednosmérna cesta za-
vede. ProtoZe takovy je i Zivot a Casto sice nevime, co ptijde dal, ale nasSe rozhodnuti,
¢iny nebo i chyby nas utvari a vypliiuji prostor kolem nas. VSe spolu souvisi a spousti
do nekonecna fetézové reakce a o tom RUDA ma byt. Drzet se jednoduchého pravidla

- akce = reakce.

Prace na scénari zabrala bezmala tfi tydny. Tento ¢asovy usek se miiZe zdat poné-
kud dlouhy, nicméné dobre ilustruje nasi spolecnou snahu, moji a Filipa, o vytvoreni
kvalitniho a srozumitelného pribéhu. KdyZ se zamyslim nad tim, co vSechno se upra-
vilo, tak abych rekl pravdu, bylo toho dost. NejtéZsi ukol sestaval z vymysleni kvalit-
nich a srozumitelnych dialogii postav. Ve filmu se toho aZ tak moc nenamluvi, ale to co
je feCeno musi davat smysl a mélo by zaroven vést jak divaka, tak samotné postavy,
napri¢ celym pribéhem. NemiiZete se jen tak z niceho nic objevit nékde a nevédét jak
jste se tam dostali. Proto bylo nesmirné dileZité, aby dialogy davaly smysl, plisobily
prirozené a zaroven slouzily jako jakysi ukazatel prostorem a ¢asem. Také poukazuji
na jednotlivé vztahy, které jsou pro pribéh hodné diileZité. Proto jsem se od zacatku

snazil klast nejvétsi dliraz na tento prvek.

K3k k
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3 REALIZACE

3.1 Hrdinové dabingu

Pri dalSim kroku, se naSe ukoly musely rozdélit, aby bylo mozné, co nejrychleji za-
pocit s realizaci. Pro mé to znamenalo zacit davat postavam jejich tvar. Z pocatku byl
docela problém prijit se zajimavym vizualnim stylem, ktery by vyhovoval mé predsta-
vé. Zkousel jsem spi$ jen tak bezhlavé ¢marat a zkoumal jsem, co z toho vzejde. Fili-
povym ukolem bylo sepsat seznam potenciondlnich hercl pro nahrani dialogti. NasSe
vyhoda z pocatku tkvéla v jeho piedchozi snaze scénar zfilmovat. BohuZel tato reali-
zace nebyla zatim uskutec¢néna, a to hlavné kvili finanénim problémim. Nicméné Fi-
lip se svym tehdejSim stabem uz mél domluvené nékteré herce, a proto prvni véc, kte-
ra nas napadla, byla samoziejmé domluvit tyto herce pro nad$ animovany film. Rozpo-
slali jsme par e-mailli s nasi nabidkou spoluprace a doufali, Ze se nékdo ozve. Bohuzel
vSak dlouhé tydny nikdo nereagoval, a tak jsme se museli uchylit k dalSimu reSeni
a zacit hledat nové potencionalni herce. Tento problém jsem se snaZil opravdu ne-
podcenit a prikladal jsem mu obrovsky vyznam. Bylo mi jasné, Ze pokud by postavy ve
filmu hlasové neztvarnili kvalitni dabéri, byl by snimek od zacatku odepsany. Dospéli
jsme k nazoru obstarat profesionalni herce a nezkouSet nahravat s lidmi, ktefi sice
maji zajimavou barvu hlasu, ale nedokaZou s nim dle naSich potreb pracovat. Takova
spoluprace mohla totiz mohla hodné zkomplikovat celé nahravani a o dost zkompli-
kovat celou realizaci. Proto jsem
navazal komunikaci se Zlinskym
divadlem, kde se mi podarilo
kontaktovat reditele Petra Nydr-
leho. Shodou okolnosti jeho hlas
zaujal jak mne tak Filipa, a proto
jsem nevahal a zkusil panu
Nydrlemu nabidnout roli v mém
filmu. Nabidku prijal atim se

nam konecné podarilo obsadit

prvni roli ve filmu - postavu

Obr. 6  Petr Nydrle, herec a feditel Zlinského divadla,

Adama.
predstavitel Adama
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Nasledné se nam zacalo darit i v obsazovani dalSich roli. U Eriky jsem se rozhodl
pro Terezu Kovarovou. Rezisérka, studentka UTB a prilezitostnd herecka, jak jsem
sam zjistil, mé zaujala svym hlubSim hlasem. V jeho barvé jsem vidél typickou pied-
stavitelku Femme fatale, jeden z klasickych prvki noir filmt. Posledni postavou, které
chybél dabér, byl Sebastian. Slo o mensi roli v po¢ate¢ni scéné filmu, nicméné i zde
bylo potieba nepodcenit vybér hereckého obsazeni, jelikoZ Slo o vypjatou scénu plnou
nervl, place a bezmoci. Tato scéna je plna stresu a mohu klidné rici, Ze i dost brutalni
atmosféry. Pro zajimavost mohu napsat, Ze piivodné jsem této roli neprikladal takovy
vyznam a bral jsem ji velice volné. Mél jsem napad, Ze v pripadé, kdyby se nenasel
herec, bych tuto postavu namluvil ja sdm. Dokonce k tomuto scénari doslo, ale pouze
jen pro ucely animatiku. Po této zkuSenosti jsem velice rychle ,vystrizlivél“ a prene-
chal tento ukol profesionalnimu herci. Zaroven jsem rad, Ze jsme opravdu takového
clovéka nasli, jinak bych si nedokazal predstavit, jak by cely film pisobil, kdyby jeho
zacatek uvedl mij herecky (ne)talent. Role se zhostil mlady herec a student Tomas
Zbranek. S jeho vykonem jsem byl opravdu maximalné spokojen a diky jeho zasluze
jsme nahrali i par rucht pro jiné scény ve filmu. Musim rict, Ze vSichni dabéri odvedli
opravdu kvalitni praci a rozhodné se vyplati vyuzivat jejich sluZeb a talentu. Tento

fakt podporuje i ma ,herecka“ zkusenost ¢i snaha, kterou jsem popsal vyse.

Obr.7  Tomds Zbranek, herec a student na VOS, predstavitel Sebastiana

Mohu tedy napsat, Ze nase ptivodni myslenka s obstaravanim profesionalnich her-
cl opravdu prinesla své plody adnesamotné nahravani bylo vic nez uspésné. Vse Slo

jako po masle a z mého pohledu jsem neprisel na nic, co by mi jako rezisérovi, na je-
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jich hereckych vykonech vadilo. Vyuzili jsme pro naSe ucely univerzitni nahravaci
studio. Nahravaci kabina byla ponékud mal3, takzZe v nékterych momentech byli herci
ponékud stisnéni, jelikoz bylo potteba nahrat jejich pfimé reakce pii rozhovorech. Po
nahravani vsak panovala vSeobecna spokojenost na obou stranach. Po celou dobu
prevladala veseld atmosféra a jsem rad za takovou zkuSenost. Jako reZisér jsem se
nesnaZzil moc tlacit na herce a jejich vykony. Pokazdé jsem pouze nastinil, o co v dané
situaci jde, aby pochopili, co je ¢ekd a mohli se do své role vzit. Snazil jsem se jim ne-
chavat urcitou volnost a zajimal mé i jejich nazor. Byl jsem otevien experimentiim
a uvital jsem jakykoliv druh improvizace. Tento zplisob spoluprace se mi zdal nejlep-
$i, protoZe herci si mohli dovolit do ur¢ité miry, co chtéli a mohli zkousSet hrat danou
situaci tak, jak ji citi. Takto podané herecké vykony nakonec ptisobi maximalné piiro-
zené a staci uz pouze pridat obraz. Chtél bych tim pouze naznacit, Ze dle mého nazoru
ma takto provedeny proces vytvareni zvukové slozky pro animovany film, daleko vét-
$i potenciondl, aby pilisobil vérohodnéji. Tim mam na mysli proces, kdy se nejdrive
nahraje zvukova slozka a az teprve potom se zatne samotnou animaci. V opacném
pripadé, podle mé, herec nema takovou volnost a musi se co nejvic vcitit do obrazu,
ktery sleduje. NemtiZe byt zcela prirozeny, anebo se musi najit herec, ktery co nejvic
odpovida postavé ve filmu. Tento proces nemam v planu nijak shazovat, nicméné ze
zkuSenosti se priklanim k prvnimu zpisobu, ktery jsem popsal, protoze si myslim, Ze
je vice prirozeny jak pro herce, tak pro animatory.

Nyni bych se rad vyjadril k (ne)obsazeni postavy Eugena. Tento charakter je jeden
z nejdulezitéjsich v celém filmu. Cely pribéh se v podstaté toci primarné kolem Euge-
na a Adama. Piivodnim planem bylo obsadit i Eugenovu postavu. Nicméné ukol to byl

vivs

mnohem slozitéjsi, neZ jsme si na zacatku mysleli. Abych se priznal, tato postava mi

od prvni chvile prisla jako ta nejdtlezitéjsi. Mozna to je chapanim jeho osudu ve filmu

nebo jednoduse sympatie k jeho tajemnosti. Nedokazu to bohuZel dost dobte popsat.

Jak uZ jsem se zminil, hlavni postavy jsou ve snimku dvé. Odehravaji se zde dvé dé-
jové linie, které se nakonec protnou. Je vSak zvlastni, Ze Adamovi jsem takovy diiraz
neprikladal. K Eugenovi jsem od zakladl pristupoval s opatrnosti a chtél jsem pri-
marné ukazat jeho charakter pouze skrz jeho hlas. Ve snimku totiz divak uvidi jeho
tvar aZ na samém konci. Jeho podoba neni az tak dtlezita. Diraz byl kladen od zacat-

ku na jeho c¢iny. To, co po celou dobu filmu ¢ini, dovoluje divakovi utvorit si obraz, co
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je vlastné Eugen zac. Tento proces utvareni divakovy predstavy jsem chtél dal podpo-
rit jeho hlasem. Bylo mi jasné, Ze nebude lehké sehnat nékoho, kdo by presné ztvarnil
podstatu této postavy. Hledal jsem nékoho, kdo ma hluboky a drsny hlas, ale neplisobi
moc suverénné nybrz tajuplné. Neni lehké vysvétlit, co jsem vlastné hledal. O to tézsi
bylo nékoho najit. Padlo par myslenek, par jmen a nakonec ze vSeho, co jsme dali do-
hromady s Filipem, jsme dosli ke kone¢nému zavéru. Jedno jméno ndas zaujalo a shodli
jsme se, Ze by to byla dobra volba. Nebyl to sice profesionalni herec, ale s hlasem pra-
covat umi a po probrani vSech detail nepiipadal v ivahu uz nikdo jiny. Nicméné vse
nakonec nedopadlo podle planu a na zakladé téchto skute¢nosti a z respektu k jeho
osobé bych nerad konkrétniho ¢lovéka jmenoval. Musel jsem se uchylit k novému te-
Seni této nemilé situace. Abych vse vice priblizil, clovék, ktery mél poskytnout svij
hlas Eugenovi, nakonec prestal ve své vytiZenosti komunikovat a nebyla zde jina
moznost neZ od této mysSlenky odstoupit. Proto jsem se nakonec rozhodl pro docela
radikalni reSeni. Eugen nebude mluvit viibec. Dlouho jsem nad touto moZnosti pie-
myslel. Mohu tict, Ze tak dlouho az se mi tento napad zalibil. Véfim, Ze timto zptiso-

bem se jeSté vic podporila tajemna aura kolem postavy Eugena arozhodné

v kombinaci s jeho ¢iny to ptidalo i trochu vic na surovosti.

3.2 Storyboard aneb prace se zabéry

Mym nejvétSim problémem byly odjakZiva pocatecni faze kazdého projektu. Zkrat-
ka nejtézsi je néjak zacit. Vtomto pripadé madm na mysli tvorbu storyboardu a na-
sledné animatiku. U takto relativné dlouhého filmu je samoziejmosti zacit tvorbou
jednoduchych skic vaSich predstav, situaci, zabérovani apod. Postupoval jsem proto
systematicky od zacatku. Scénu po scéné jsem si snazil predstavit a nasledné vse za-
znamenat na papir. Popravdé nejdrive jsem zacal pracovat na pocitaci, ale brzo mé
tento styl prace preSel a vyuzil jsem radéji bloku. Z poc¢atku mé piedstavy byly hodné
nezietelné a nékteré scény jsem zkratka nedokazal zobrazit. Tento problém u mé
prevladal vzdycky. Proto jsem se snaZil uZ od zacatku prezentovat mé vize riiznym
lidem v tymu, ale i mimo néj. Rad si vyslechnu nazory ostatnich a nasledné je vstireba-

vam.
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3.2.1 Pristup k divakovi

V RUDE jsem k praci se zabéry pristupoval spise pocitové nez technicky. Mou sna-
hou bylo pracovat ne jenom s postavami, ale i s prostredim a prvky zasazenymi
v ném. Dalsi véci, které jsem prikladal velkou dilezitost, byla prace s divakem. Tento
prvek mé fascinuje uz dlouhou dobu, a to sice vedeni divdka filmem a vyuZivani jeho
smysli. Je to jedna z véci, kterou se pokazdé snazim resit uz od zacatku realizace fil-

mu.

Co vSechno divakovi odhalim? Koho bude sledovat? Bude znat vSechny podrobnos-
ti pribéhu nebo necham prostor jeho predstavdam? To jsou otdzky, s kteryma na za-
¢atku procesu pracuji a rekl bych, Ze pristup k této problematice vam nasledné urdi,
o jaky typ filmu pijde. Ja osobné nemam moc rad filmy, kdy je vSe receno a ukazano.
Jako divak se tak stavate pouze pasivnim pozorovatelem udalosti. KdyZ ve vas ale vy-
vstanou po zhlédnuti filmu otazky, stavate se vlastné soucasti daného svéta. UZ nejste
jenom poletujici oko v prostredi, kde se néco déje. Nevidél jste vSechno do posledniho
detailu, a tim padem musite vychazet z toho, co mate. Z vaSich nabitych informaci.
Timto stylem se snazim pracovat s divakem. Nechci mu vysvétlovat vSe dopodrobna.
Kdo ma jaky vztah s kym nebo jak se dana situace presné stala. R4d necham divaka

postavat opodal a premyslet co vlastné videél.

3.2.2 Prace s kamerou

Film RUDA ma svou hlavni myslenku, kolem které se vse toéi. Prvek, ktery cely film
definuje a vSechno ostatni tuto myslenku podporuje. Této filozofii jsem se snaZil pod-
ridit i technickou stranku filmu. Situace nejsou vyobrazeny uplné presné. Nevidime
kazdy detail nebo nejsme ocitymi svédky toho, co se stalo. Divak je pokazdé kousek
vedle, nasmérovan pohledem jinam. Kamera nemusi striktné nasledovat hlavni prvek
zabéru. SpiSe by méla sama prezentovat danou chvili a sama se stat spiSe prostred-
kem ke sdéleni pocitli. Nechtél jsem skakat ze zabéru na zabér a pouze otrocky zobra-
zovat co se zrovna déje. SnaZil jsem se volit zajimavé kompozice a samozrejmé vyuZzi-
vat pohybu kamery. Tento prvek jsem si oblibil uZ na samotném zacatku mé filmové
tvorby. Mam rad, kdyZ je kamera v pohybu, protoZe se tim daleko vice podporuje da-

ny déj. Alespon dle mého nazoru. Nic se v§ak nema prehanét.
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Obr.8 Zdbeér z filmu RUDA, detail Adamova oka

Samoziejmé postupti prace s kamerou a se zabéry je nespocet a kazdy rezisér diky
tomu ziskava sviij rukopis. Na toto téma jsem vedl uZ mnoho diskuzi a parkrat takto
vznikla i zaminka k mensi hadce se strihacem. Existuji urcitd pravidla a méli by se
respektovat. Obcas se vSak stane, Ze dany zabér takto citim a pak samoziejmé vznikaji
spory. Jako rezisér obcas stojim na rozcesti, kdy se mam rozhodnout, zdali se drzet
daného pravidla nebo jit védomé proti. Konkrétné ve strihu plati i jedna vSeobecné
znama poucka, Ze pokud strihac zna pravidla a zamérné je porusi kvili urc¢itému dui-
vodu - neni to chyba, ale zdmeér. Ja vSak nejsem striha¢ a nemiliZu s urcitosti rict, Ze
znam vesSkerou teorii stiihu. Nikdy jsem tyto véci nestudoval do hloubky, takze jediné
0 co se muzu oprit, je jakysi teoreticky zaklad. Pri vytvareni zabéri se snaZzim drzet

osy a to je asi vSe. VSe ostatni, jak uz jsem se zminil vyse, je Cisté pocitova véc.

3.2.3 Tempo filmu

Ve filmu RUDA byla dfilezita prace s tempem a tomu automaticky odpovida stiih.
Prvni tietina filmu je spiSe o predstavovani jednotlivych postav. Nic dtlezitého se zde
neodehrava. Ne tak dulezitého jako na konci snimku. Nesnazil jsem se moc preskako-
vat z postavy na postavu a pracoval jsem spiSe s delSimi zabéry. VyuzZival jsem také
velké detaily. Tento prvek se stal dominantnim pro cely snimek. Hlavné zabéry oci
hlavnich protagonistli. Podle jednoho znamého prislovi jsou o¢i oknem do duse. Ve

snimku RUDA se déji rizné véci, hezké i nehezké, a jsou casto reflektovany prave skrz
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tyto detailni zabéry. Divak je v takovou chvili v tésné, aZ neprijemné, blizkosti postavy
a ma moznost vnimat jeji pocity. Napriklad ve scéné, kdy Adam zareaguje na hluk za
dveimi, miizeme sledovat odraz v jeho oku, ktery nam zaroven presné definuje jeho

strach. Situaci ddle umociiuje pomalé ptibliZovani se kamery smérem k Adamovi.

’

Ve druhé tretiné filmu, kdy uz ndm byli predstaveny vSechny postavy, se za¢ina
pomalu k nécemu schylovat. Nastava chvile, kdy se obé déjové linie k sobé ¢im dal vic
pribliZuji. V této fazi bylo potreba postupné budovat napéti a ocekdvani v samotném
divakovi. Adam a Eugen maji stale sviij vlastni prostor, ve kterém se jejich akce ode-
hravj, ale uz jsou si tak blizko. Takova situaci musela byt podpofena stfihem. Proto
divak v této situaci lehce preskakuje mezi jednotlivymi déji. Déje se tak uZ Castéji nez
v predchozich obrazech, jelikoZ tato faze se odehrava jiz v jednom spole¢ném prosto-
ru, avSak stale oddélené. Snazil jsem se porad drZet krok s hlavnimi postavami. Dile-
zité bylo neprotahovat jejich jednotlivé useky. Tato ¢ast je dileZzita ne proto co se
v danou chvili déje, nybrz proto co teprve prijde. VSevidouci divak jako jediny presné
vi, co této situaci predchazelo a tak ocekava, co z toho vzejde. Miize mit dokonce i ur-

Citou predstavu co se asi stane, ale porad jsou zde otazky, které ¢ekaji na odpovéd.

Zavérecna tretina filmu méla v podstaté dvé casti, které bylo potieba skloubit do-
hromady. Tou prvni je konfrontace nasich dvou hlavnim protagonistli. Tato ¢ast je
nejakcnéjsi z celého filmu a vrcholi tak vSe, co se budovalo v piredchozi tietiné. Po akci
prichazi zklidnéni a ndm se otevira novy pohled na cely pribéh. V této ¢asti filmu pro-
to na zacatku dominuje rychly strih nebo stfih do pohybu, ktery je nasledné vystridan
delSimi, klidnymi zabéry. Skrz promitnuté flashbacky je ndm dovypravén déj a jelikoz
uz dal netreba nic dllezitého rozebirat, opoustime déj a snimek konci. K tomuto zave-
ru jsem dosel az po delSim premysleni a ptivodni myslenka byla zcela jina. K tomu se

dostanu pozdéji v ¢asti vénované animatiku.

3.24 Storyboard

Takto jsem shrnul tfi zakladni etapy mého snimku. Jak uz jsem zminil vySe, zacal
jsem pracovat na storyboardu. Logické by bylo zacit od prvniho obrazu, a mozna pro-
to jsem zacal od druhého. Scéna zacina v baru a divakovi se predstavuje svym mono-
logem hlavni hrdina filmu Adam. MoZna jsem si vybral pravé tuto scénu, protoZe na

mé nejvic plisobila svym nadechem jako zacatek typického noir filmu. Sedici chlapek
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v klobouku, popiji drink na baru a potahuje jednu cigaretu za druhou a v duchu nam
popisuje, pro¢ sedi v klobouku s drinkem na baru a pokutuje jednu cigaretu za dru-
hou. AZ na ten klobouk by to sedélo naprosto presné. Byl to snadny zacatek. Chtél
jsem otevrit tuto scénu detaily prostredi. Navodit tajemnou atmosféru. Divak slysi
Adamiv hlas, ale nevi, jak vypada. Od prvni chvile zapojit jeho predstavivost. Zaroven
tento pristup mize prezentovat stav mysli, ve kterém se Adam nachazi. Nevnima svét
kolem sebe. Pouze premysli a brumla si sam pro sebe. Z tohoto uzavieného svéta ho
vytrhne aZ barmanka a nasledné se vizualné seznamujeme s obéma postavami. Jejich
piibéh zacina.

KdyZ si sdm pro sebe v hlavé odvypravim situaci, ktera se v takovém obraze déje,
jde uz vSechno daleko jednoduseji. Tim chci Fict, Ze jakmile jsem zacal kreslit prvni
okynka storyboardu, nikdy jsem dlouho nevahal, jak by mél dalSi zabér asi vypadat. Je
to véc, ktera postupné plyne a clovék to vSechno vidi pred sebou. Nesmi se vSak u to-
ho zapominat kreslit. Mohu rict, Ze vtomhle mé ma predstavivost jeSté nezklamala
a zabéry se na papite objevovali jako na bézicim pase. Nutno rict, Ze jsem byl odjakZi-
va zvyKly tvorit své storyboardy formou opravdu malych okynek. VétSinou velikosti
krabicky od zapalek. Nedélal jsem si nikdy Zadné Sablony nebo netisknul specialni
papiry pro storyboard. Mij styl pfipomina spiSe spoustu malych kresbicek na jednom
velkém papire. Podobné jako, kdyz si studenti cmaraji do bloku na nudné pirednasce.
AZ na to, Ze ja se nenudil a vétSinou jsem ani na té prednasce nebyl.

VvV

dél jsem, kam scéna sméfuje a co se ma stat, ale nikdy se nesmi podcenit uvedeni di-
vaka do obrazu. Tomuto problému jsem celil pokazdé, kdyZ jsem zacinal s novou scé-
nou. V takovou chvili pro mé bylo nejlepsi prosté jenom sedét a sledovat tu scénu za
vicky mych oc¢i. Mnohokrat se mi stalo, Ze jsem zrovna usinal a v tu chvili se prede
mnou zjevila myslenka, ktera jesté pred ptil hodinou neméla Zadny tvar. Takové véci
se mi déji ¢asto. JelikoZ nemam jak jinak pres den ventilovat svou predstavivost, kdyz
neustale na nécem pracuji, pokazdé kdyz usinam, premyslim nad v$im, co je potteba.
V takovou chvili vyresim vétSinou cokoliv a timto zptisobem jsem dosel k vétSiné na-
padii u filmu RUDA. Dalsi den uZ sta¢i vée zaznamenat do bloku a za par dni jsem mél

pired sebou cely storyboard. Nenechaval jsem nic ndhodé a zapisoval si vSechny po-

znamKy, co mé napadly jako doprovodné informace k obrazkim. Vétsinou se tykali
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dialogii a pohybi kamery. V podstaté jsem tyto malé poznamky dal uz nepotieboval,
protoZe jsem si vSechno pamatoval i pri findlni realizaci. Nicméné jsme jenom lidi

a Clovék nikdy nevi.

3.3 Animatik

Storyboard zabral bezmala jedenact stranek formatu A3, oboustranné. VSechny
scény byly ,nahozeny“ a s tim i celkovy tvar filmu. Predstava zacala dostavat tvar.
V dal$im kroku bylo potfeba vSechny listy naskenovat, aby se mohlo prejit k praci na
animatiku. Tato faze pripravy byla zaroven prvnim momentem, kdy jsem zahdjil re-
dukci obrazového materialu. Presnéji — bud'to jsem uplné rusil urCité zabéry nebo
jsem skupiny zabérd nahrazoval jednim, dvéma, po stiihové strance klidnéjsimi zabé-
ry. U storyboardu jsem totiZ viibec nefesil filmovy ¢as. Slo mi ¢isté jenom o kompozici.
Mou snahou bylo zachytit presné to, co se ve scénari déje. VSechno co mé napadlo,
jsem pievedl kresbou do bloku, a proto jsem na konci tohoto procesu mél tolik mate-
ridlu. AZ u animatiku jsem si v§iml zbytecnosti a véci nad ramec samotného déje. Za-
roven jsem si poprvé zacal uvédomovat velikost rozmért, do jakych se snimek dosta-
va. AniZ bych vSechny zdbéry srovnal na ¢asové ose, védeél jsem, Ze uz v tuto chvili je

film prili§ dlouhy. Z omylu mé nevyvedlo ani nasledné sestaveni animatiku.

Okynko po okynku jsem prekreslil v pocitaci do pevné daného filmového formatu.
Samozi'ejmé stale jesté kazdy zabér pripominal spiSe abstraktni skicu, ale pro pred-
stavu naprosto vyhovujici. Nefesil jsem zatim ani barvy. Slo mi opét jenom o kompo-
zici, ke které se pridala jesté snaha o strihovou navaznost. Prvotnim tukolem bylo se-
skladat vSe vedle sebe a vyvodit z dané situace dalsi postup. Animatik, ktery jsem sam
bez pomoci stiihace sestiihal a pridal k nému hruby zvuk, mél na konci tohoto proce-
su vic jak 16 minut. Po tomto zjisténi a nasledné konzultaci s vedoucim prace byla
zahdajena dalsi faze obrazové redukce. Opét jsem se snazil sdm vystrihat vSe nepo-
tiebné, ale porad jsem si nebyl jisty, jestli vSe délam spravné. Vic a vic mé nahlodaval
pocit, Ze potiebuju nazor néjaké druhé strany, protoze sam nedokazi nezaujaté roz-

hodnout, ktery zabér ¢i dokonce celd scéna, nejsou pro snimek duleZzité.

3.3.1 Otevieni o¢i

Zlomovym okamzZikem bych oznacil aZ konzultaci s Liborem NemesSkalem. OdjakZi-

va jsem veéril v jeho strihac¢ské schopnosti, o cemz hovofi i vycet filmt, na kterych se
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jako strihac podilel. Pro mé osobné je schopnym clovékem, ktery dokaze opravdu
kvalitné poradit a zaroven se nesnazi tlacit do poptedi svou vizi. Jeho rad jsem si

vZdycky vazil a nezklamal mé ani v této chvili.

Po promitnuti mého animatiku jsme dlouze diskutovali o rliznych moZnostech pfi-
stupu k filmu. Tato konzultace mi za celou dobu prace na snimku absolutné nejvic tzv.
oteviela oci. Snazil jsem se Liborovi co nejlépe vysvétlit psychologii postav a také
mou vizi celého konceptu filmu. Vysvétlil mi, Ze ne vse ve filmu je tak dileZité jak si
mohu na prvni pohled myslet. Spole¢né jsme prehodnotili urcité scény ve filmu a tro-
chu zménili poradi. Dva obrazy jsme dokonce spojili do jednoho a tim se znatelné
zkratil cely film. Zmén bylo opravdu mnoho, a na zakladé této konzultace a nabity
novymi informacemi jsem cely animatik jesté jednou prestiihal. Celkova délka se
zkratila z ptivodnich Sestnacti na deset minut. Rozdil byl opravdu markantni a nebal
bych se Fict, Ze film dostal uplné novy rozmér. Doted mé fascinuje, jak se da vSechno,
na ¢em jste celou dobu pracovali, Uplné prevratit a pritom stale zachovat hlavni mys-
lenku dila. Presné to se totiZ stalo. Hlavnim pravidlem bylo drzet se striktné pouze
toho nejhlavnéjsiho a vSe ostatni odsunout na vedlejsi kolej. Pokud zbyde cas, da se
pokazdé néco navic pridat, ale podstata filmu musi poiad ziistat na svém misté. Po
této obrovsky prinosné zkusenosti mé naplnil optimismus a tuleva, jelikoZ do té doby
jsem si nebyl viibec jisty, jak se dal hnout a pomalu se mé zmocnovala bezradnost.
Timto bych chtél Liborovi podékovat za vSechny jeho rady k filmu a pozvednuti mého

ducha.

Z mySlenky vznikl storyboard a ze storyboardu vzeSel animatik. VSe bylo stale
v dost hrubych tvarech, a tim se otevrely nové dvere. VySel jsem vstiic realizaci. Byl

¢as dat mému filmu styl.

3.4 Barva, vytvarny styl, Animace

UZ na zacatku jsem mél predstavu, jaky nadech by film mél mit. V inspira¢nich
zdrojich jsem uved], Ze stéZejnim prvkem v utvareni vytvarného stylu pro mé byly
noir filmy. Staré, ¢ernobilé prostiedi detektivnich kancelati, putyk a barti vSech moz-
nych tvarl. Krasné slecny a drsni detektivové. Doutniky a chlast. Vychazel jsem
v mych predstavach z téchto prvk, z nichZ jeden byl pro mé zcela zasadni, a to prace

se svétlem. Vidél jsem potencidl ve vyuZivani svétla a stinu pro budovani hutné atmo-
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sféry. Proto prvni véci, kterou jsem si dal za tkol, bylo vyresit, jak aplikovat tyto prv-

ky do mého smysleného svéta.

Jako prvni bych uved], Ze pro svou praci jsem pouZival program jménem TVpaint
Animaton 9 pro. Mnohokrat se mi osvédcil a jistou roli mtliZe hrat i samotny zvyk. Jde
o bitmapovy animacni program. Sdm bych ho popsal i jako jednoduchy a intuitivni.
Obsahuje jak klasickou nabidku nastroji od pera, Stétce po tuzku, tak fadu moZnosti
pro praci se zdbéry a podobné. Nechybi zde ryze animacni nastroje jako light table
neboli prosvétlovaci stil a rtizné moznosti prace s casovou osou. Osobné si myslim, Ze
vyuzivam cely potencial programu na zhruba 40%, ale to neni Zadna nevyhoda. Jak uz

jsem zminil - je to o zvyku. Pro potieby filmu RUDA je TVpaint dokonalym nastrojem.

3.4.1 Linie a plocha

Zpatky k vizualnimu stylu. BEhem prace na storyboardu a nasledné animatiku jsem
pripravoval bokem navrhy postav a celkového animacniho stylu. Plivodni myslenkou
bylo vyuzivat minimum detaili, omezit se pouze na par car a hlavné pracovat
s barevnou plochou. Respektive s plochou svétla a stinu. V prvnich navrzich jsem
chtél vyuzivat pro vSechny stiny neutralni cernou barvu. Svétlo mélo vychazet
z barevnosti scény. Pozdéji jsem vsSak dosel k ndzoru, Ze ¢erna barva je aZ moc vyraz-
na a tvori velky kontrast. Proto jsem zacal misto ¢erné vyuZzivat vZzdy tmavsiho odsti-

nu dané barvy.

Co se tyce car, nakonec jsem tento prvek Uplné zavrhl, protoZe mi prisli zkratka
zbyteCné a spiSe ubiraly na celkovém dojmu. Nechtél jsem se totiZ zaobirat detaily.
Samozi'ejmé tato technika nesla uplatnit u detailnich zabért postav, napriklad jejich
oc¢i. Nicméné i zde jsem se snaZzil potlacit jakykoliv ndznak presné linie. Pro kresbu
jsem vyuzival nastroj, ktery funguje jako jakési laso, kterym oznacite urcitou plochu,
ata se nasledné vybarvi do vami vybraného odstinu. Timto stylem jsem vykresloval
vSe. Od velkych ploch aZ po mensi detaily. Vizualni styl si tak drzi sviij charakter

i v pripadé velkého pribliZeni a nelisi se od zabéru na celek.
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Obr. 9 Jeden z prvnich ndvrhii. Test barevnosti a kompozice, pouZiti obrysovych ¢ar

Diky nékolika testiim jsem konec¢né piiSel na styl celého filmu. Jedina véc, se kterou
jsem porad pracoval, byl zdroj svétla. Ten mi urcil smér, ze kterého svétlo dopada na
objekt a tim modeluje tvar, celou postavu nebo cokoliv jiného. V nékterych pripadech
jsem se rozhodnul pro pouZiti textur. KdyZ je kamera priliS blizko nékteré postavy
a barevné plochy zacinaly piisobit dost nudné a nezajimavé. Nejcastéji Slo o jiZ zminé-
né detaily o¢i. V takové situaci jsem aplikoval texturu kiiZze nad vrstvu s barvou a za-
bér tak ozivil. Pisobil daleko Zivéji a detailnéji, protoze divakovi predava vic informa-
ci. MiiZe citit samotnou blizkost, jelikoz uz zacina vnimat i texturu pokozky postavy,
na kterou se diva. Urcité je to zajimavy prvek, ktery mé zpocatku prekvapil svym
efektem. Dale jsem jej vyuzival uz zcela automaticky. U nékterych zabért jsem rovnéz
nevyuzival pouze dvou cCistych barevnych odstinti. Pro oziveni jsem pouzil tzv. gradi-
ent neboli barevny prechod. Opét jednoduchym aplikovanim tohoto prvku obraz na-
byl na vizudlni zajimavosti. Timto zplisobem jsem se snazil k zabértim ptistupovat
neustale. Nechtél jsem, aby néco ptlisobilo nezajimavé nebo snad nudné. Mym cilem

bylo neustale divaka tahnout k obrazovce, i kdyz se zrovna nic zajimavého nedéje.

Takovych elementii jsem vyuzil hlavné ve scénach v baru. Adam zde jenom vyse-
dava a pokuruje. Ve druhé c¢asti filmu akorat posloucha bosse, se kterym ma schiizku
a jinak necini nic vyznamného. Neprobiha zde Zadna divoka akce, a proto bylo potie-

ba scénu néjakym zajimavym zplsobem oZivit. Hlavnim prvkem zde se stal samotny



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 36

interiér. PriSel jsem s jednoduchym a elegantnim reSenim, promitat na pozadi jakési
odrazy svétel jak jsme zvykli z rliznych diskoték a podobné. Tyto svétylka putuji neu-

stale po zdech baru a oZivuji cely prostor, aniZ by se kdokoliv hnul.

Obr. 10 Scéna v baru, efekt svétel odrdzejicich se na zdi a na postavé Adama

3.4.2 Technologie a efekty

Pro animaci jsem se rozhodl vSe délat rovnou na 24 fps. Abych to 1épe pribliZil, od
zacatku mého studia jsem kazdy svij film nebo cviceni vytvarel na 12 nebo 12,5 fps.
Po vyrenderovani sekvence z TVpaintu se vSe nahralo do programu Adobe After
Effect a tam se tyto framy tzv. zdvojily, ¢imzZ jsme ziskali poZadovanych 24 fps. U mé
bakalarské prace jsem se rozhodnul tomuto procesu predejit a pracovat uz rovnou
v projektu se standartnim frameratem tedy 24 fps. Tento postup prace podle mé ma
jednu obrovskou vyhodu, a to, Ze v pripadé kdy vytvarite néjakou rychlou pohybovou
akci, mtzete tento pohyb daleko peclivéji vykreslit nezli u polovi¢niho fps. Samotny
pohyb poté pilsobi daleko plynuleji. Opét jsem nejdiive provedl nékolik animacnich
testl, a jakmile jsem byl spokojeny, zapocal jsem timto stylem pracovat na zabérech

do filmu.
Samotna animace probéhla bez vétSich problému. Nastaly situace, kdy jsem jako
animator nevédél presné jak dany pohyb vést. V takovych chvilich si vétSinou poma-

ham nafocenim nebo natocenim referenc¢nich materidld. Kazdy proces jsem zacal
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hrubym naskicovanim kazdé faze a naslednym pridanim plochy stinu. Jakmile jsem
byl s vysledkem spokojen, animaci jsem prekreslil tzv. na ¢isto pomoci jiZ zminéného
nastroje barevné laso. Pokazdé jsem nejdrive vykreslil vSechny stiny a aZ nasledné
plochy svétla. Jakmile bylo vSe hotovo, zhodnotil jsem zabér, jestli neni potieba jesté
néjakych dprav. Dle potieby jsem aplikoval textury nebo gradient a po dokonceni vse
postupné vyrenderoval. Timto skoncila ma prace v TVpaintu a mohl jsem pokracovat
s praci v Adobe After Effect. Tento program vzdycky vyuZivdm v kombinaci pravé
s TVpaintem. VétSinou v ném spojim vSechny zabéry dohromady a podle potieby
aplikuji riizné efekty. Konkrétné u filmu RUDA jsem vyuzival efektu Glow neboli zaie-
ni, pro mékci hrany. Postavy pak vypadaji daleko prirozenéji, cozZ jeSté umocnuje cel-

kovy dojem z filmu.

Dalsi efekt, ktery s oblibou vyuZivam, je pohyb kamery, respektive tres. S timto
elementem jsem pracoval vyhradné kviili podpotreni dusevniho rozpoloZeni nékte-
rych postav. Hlavné v situacich kdy vidime nékterou z obéti Eugenova teroru. Kamera
zde opét pomize svym pohybem k podporeni dané atmosféry. Zarovei jsem se tro-
chu snazil i o jakousi simulaci redlna. U nékterych hranych film@ se kamera Kklepe jed-
noduse proto, Ze neni upevnéna na stativu nebo jiném zarizeni, ale drzi ji ¢lovék. Ve
svych filmech velice rad pracuji s touto snahou navodit pocit hraného filmu. Jako dalsi
priklad mohu uvést praci s ostienim. I kdyZ neto¢im nic na redlnou kameru a celou
scénu buduji sam od uplného zacatku, snazim se do zabéru dostat pocit prostoru.
Takto vyuZzivam hlavné efektu, kdy rozostiim popredi a pozadi a tim presné poukazu
co je v zabéru hlavni.

K3k k
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ZAVER

Na zavér bych rad zhodnotil cely proces vzniku filmu jako celek. Jako animator
bylo organizovat tak velky tym lidi. Rozdélovat mezi né ukoly a hlidat aby vSe bylo
dokonceno ve spravny Cas. Na zacatku jsem si ani nedokazal predstavit kolik prace
a usili takto komplexni dilo zabere a jsem rad, Ze vSe doSlo do zdarného konce.
Zvlastni pocit, ktery na mé dopada po kazdém dokonceni filmu, bych rad popsal
v nasledujicich radcich.

Kazdy novy film je pro meé vyzvou a zaroven né¢im novym. U kazdého snimku zaci-
nam znovu od zacatku s tim co uZ znam a tim co se teprve naucim. Cely proces vyroby
miiZe plsobit aZ odstrasujicim dojmem, jelikoZ jde o obdobi, kdy ¢lovék do posledni
chvile na nécem pracuje, Zije tim filmem a do posledni chvile v néj véri, coz sebou ne-
se chvile plné nezdravého stresu, napéti a vyhrocenych emoci. Jsou momenty, kdy
Clovék véri, Ze ztroskotd, Ze nestihne to, na ¢em poslednich nékolik mésict tvrdé délal
a pristoupi na myslenku, Ze vSechna prace prijde vnivec. Tohle selhdni bych nasledné
definoval jako osobni prohru. V nékterych pripadech tyto mySlenky mohou ¢lovéka
vést dal, aby sdm sobé dokazal, Ze to neni pravda. Ja takové myslenky mivam pokazdé,
jelikoZ jsem nikdy nedodélal Zadnou véc s dostatecnym predstihem. AvSak podle mé
to neni dikazem Spatné organizovanosti nebo nedostatkem sebekazné. Styl, kterym
pracuji, mi tento ptedstih nikdy nedovolil. Clovék, kdyZ na né¢em dél4 a zaleZi mu na
tom, bude pracovat do posledni chvile, i kdyby na sviij film mél nekone¢né mnozstvi
Casu. Neni to Spatna moralka, ktera mé takto svazuje, ale touha po perfektni véci pro-
pracované do posledniho detailu. Samotny fakt, Ze jsem schopny se neustale ucit no-
vym vécem za chodu, mé nuti neustale zdokonalovat to, na ¢em v danou chvili délam.

Proto jsem odsouzeny pokazdé trpét vidinou deadlinu.

Za film RUDA jsem opravdu rad a opét jsem se posunul dél. Objevil jsem nové moz-
nosti a zpisoby prace. Zaroven vsak nebudu nikdy tvrdit, Ze tento film je néjakym
vrcholem mé nynéjsi tvorby. Jednoduse proto, Ze navzdory tomu, Ze jsem film dodélal
do terminu, tak i presto necitim, Ze by dodélan byl. VZdycky se totiZ najde néco, co se
da zlepsit. Tato vnitini neuspokojenost by dle mého nazoru méla, spole¢né s chtitem

po dokonalosti, hnat kazdého umélce napric celym oborovym spektrem.
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Nezbyva tedy neZ podékovat vSem zucastnénym za kus odvedené prace. Je to ko-
neckoncii tymova prace a kazdy svym casti prispél dle svého nejlepsiho uvazeni. Nej-
vétsSim osobnim ohodnocenim mé prace bude pozorovani reakci divaku pri sledovani

mého filmu.

k3kk
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