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ABSTRAKT

Teoretickd ¢ast diplomové prace popisuje piipravu a realizaci kratkého animovaného filmu
Kiidla mrtvé muiry. V kapitolach je zaznamenan postup prace od prvnich naméta,
vytvarnych navrhii, pfes tvorbu literdrniho a technického scénare, animatiku, natdceni
a samotné animace, az k findlnim postprodukénim krokiim. Praktickou ¢ésti je animovany
film, ktery byl realizovan pomoci digitalnich technologii (tablet, software). Majoritni ¢ast
zastdva kombinace kreslené animace a kamerou nasnimaného prostfedi, n€kdy také

technika rotoskopie.

Kli¢ova slova: kratky animovany film, 2D digitalni animace, Kfidla mrtvé mtry

ABSTRACT

The theoretical part of this thesis describes a preparation and realization of animated short
film called ,,Dead moth wings®“. In the chapters there is a complete description of the
procedure from the first ideas, art concepts, technical and literary screenplay, animatika,
shooting, animation to final post production steps. Practical part is anmated short movie,
that was realized with a use of digital technology, such as tablet, software. Major part
consists of a combination of a cartoon animation and camera shots of real scenes,

sometimes rotoscoping.

Keywords: animated short movie, 2D digital animation, Dead Moth Wings
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UvVOoD

Rozhodla jsem se, ze se ma diplomova prace bude dotykat tématu ocekavani. Je vSude.
Kazdy pofad na néco ¢ekd, na lasku, na $tésti, na uspéch, na krasny zivot, na milosrdnou
smrt, na konec pracovni doby, na to, az bude patek, na snih, na slunce, Estragon a Vladimir
¢ekaji na Godota, ... Rodina od vas ocekava tohle, spole¢nost zase tamto, vSichni toho
spousty ocekavame od ¢ast budoucich, 1 kdyz mozna nic uspokojivého nepiinesou. Mozna
se ted’ nabizi trefnd otazka. Co lze ocekavat od této diplomové prace? Skryté poselstvi?

Kdovi.

Touto psanou formou bych rada zprostiedkovala cely zrod kratkého filmu Kiidla mrtvé
mury. Doufam, Ze se mi podafi ¢tenafi priblizit, co vse se za timto kratkym audiovizudlnim
dilem skryva, co zistalo jen naznaceno, ¢i zcela nevyiceno. Od zoufalych pocatkl
s naivnimi ndméty, pies uskali netradicniho zpracovani a vyroby, az po konecné

postprodukéni a zvukové ladéni.
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I. TEORETICKA CAST
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1 NAMET A INSPIRACNI ZDROJE

Po pieéteni knihy Cekani na Godota (Beckett, 1953), jsem za¢la patrat po dalsich
interpretacich tohoto dila. AZ jsem narazila na absurditu lidského udélu - Jedinym moZznym
smyslem zivota je nesmyslné ofekavani. A jedinym zpiisobem, jak si tenhle sviy udél
ulehcit, je zabijet Cas, jenz je mu vymezen. Jde vlastn€ o jakysi bizarni kolob¢h - ¢lovek

Zije Zivot zabijenim, a¢ abstraktnim.

Zacatek. Konec. Novy zacatek. Touha. Touha po samoté€, touha po spolecnosti, travit ¢as
s n€kym, anebo naopak vypadnout daleko od vSech a od vSeho. Oc¢ekavani spiiznéné duse.

Ocekavani.

1.1 Ocekavani

Ocekavani, téz anticipace, je jedna z lidskych emoci, dusevni stav, ktery se objevuje, kdyz
se clovek ocitne pred neznamou situaci, v novém prostiedi apod. Anticipace je spojena
s urcitymi fyziologickymi zménami, jejichz smyslem je pripravit clovéka na zjistovaci
aktivity, orientaci v neznamém.

Ocekavani miize byt pocitovano jako negativni, pak se oznacuje jako starost, nebo
pozitivni, pak mluvime o nadéji; miize byt také indiferentni. Starost je jedna ze slozek
uzkosti. V urcité mire provazi ocekavani cloveka v podstaté po cely zZivot. (Chudobova,

2011).

Tato definice pojmu ocekavani potvrzuje, ze tvrzeni v uvodu je pravdivé. Samoziejme
zaleZi na postoji ¢lovéka, mize tomu byt zcela jinak. Ocekévani nas provazi po cely zivot,
uz od pocatku zrozeni — pfi t¢hotenstvi se Casto fika, ze budouci maminka je v o¢ekavani —
az do konce, ktery ovsem muze pfijit i nécekang.

Nékdy se také mizeme setkat s jakymsi zdkonem ocekavani, 1 kdyZ jde spiSe jen o babskou
povéru ¢i vymysl fantastd — kdyz si néco opravdu, ale opravdu piejeme, nakonec se to

vyplni.

Ve svém absolventském filmu jsem se rozhodla nepiimo konfrontovat dva nenésiln€ pojaté

protiklady. Chlapce, ktery uz tak néjak rezignoval a vydava se cestou jakéhokoliv zabijeni
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Casu, a divku, jenz je ve skrytu duse plna obvyklych moralnich hodnot a od chlapce ceka

to, co se vétsinou od chlapci ocekava.

1.2 Klicové zdroje

Dlouho jsem nedokdazala objevit nic, co by m¢ zaujalo natolik, abych méla chut’ se tomu
vénovat poslednich nékolik mésici svého studentského zivota. Snazila jsem se inspirovat
ve spousté literarnich pocintl, lamala si hlavu plnou svych nemistnych napadf. AZ na jedné
internetové strance jsem narazila na povidku mladého, v posledni dobé ocetiovaného,
eského autora Marka Sindelky. Piibéh byl viceméné prosty. Mlady par se jednoho letniho,
parné¢ho vecera shodou ndhod ocitne v botanické zahrad¢, kde momentalné vSichni prahnou
po kvétu vzacné rostliny, kterd ma co nevidét vypucet z nafouklého lusku. Tato rostlina
bohuzel kvete jen jednou za spoustu let. Dlouhé cekani se zvrhne v dusny,
upocenya ovinény vecirek. V rannim deliriu vSak vyjde najevo, ze lusk béhem noci
prasknul. Ta velkd sldva se odehrala, aniz by ji kdokoliv spatfil. Ale to nebylo to
nevykvetlo. Byl prazdny. Uplné a dokonale prazdny. A pravé to mé pfivedlo na vitéznou

ideu. I kdyby ¢lovek na néco ¢ekal veky, mize se vSak stat, Ze se niceho nedocka.

Hlavni téma jsem kone¢né méla, chybél kontext, ve kterém bych jej mohla rozvést.

1.2.1 Nekonecna, témér prizracna modr

Da se fict, ze uz mi trochu teklo do bot, kdyZ se mi do rukou dostala kniha od Rju
Murakamiho, japonského spisovatele, filmového scénaristy a reziséra, kterého chvali i jeho
znam¢ejs$i kolega, jmenovec a soucasnik Haruki Murakami. Rju se zda byt typickym
predstavitelem japonské autorské generace, jenz je podstatné ovlivnéna amerikanizovanou
méstskou mladezi, a kterd se rozprostira na pomezi populdrni i umélecké literatury
a brakové pornografie. V knize Nekonecna, témét priizratnd modf je spousta drog, sexu
a nespoutan¢ho Zivota mladych nihilistickych japoncii. Samotny pfibéh je dost ponury, plny
deziluze, cynismu, bezohlednosti, nasilnych scén ¢i drogovych orgiii a totalni absence pudu
sebezachovy. Vse je popisovano syrove, beze studu a bez piikras. Kniha ve skute¢nosti ani
tak nenabizi souvisly pfib¢h, jednd se jen o sled volné propojenych scén, které maji
ilustrovat, v ¢em a jak hrdinové ziji. Tento zptisob vypravéni se mi natolik zalibil, Ze jsem
se jim nechala volné inspirovat, a nékteré méné zavadéjici situace jsem si od Murakamiho

vypujcila.
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Z knihy vzeSel také samotny nazev mého filmu — Kiidla mrtvé miry,

jednoduse podle jednoho z uryvki, ktery jsem pouzila i ve svém filmu.

1.3 Dalsi inspiracni zdroje
Co se tyCe ostatnich inspiracnich stfipkid, cerpala jsem pifedev§im ze svého okoli,
momentalnich situaci a Cerstvych zazitkd. Nekteré z nich budou objasnény v nasledujicich

kapitolach, u konkrétnich detailt ptibehu ¢i postav.

Okrajové na mé pii vymysleni scénafe zaptisobila také kniha anglického ilustratora
a spisovatele Edwarda Leara — A Book of Nonsense. Vliv na cely mtj pfistup, nejen
u tohoto filmu, mély animované skece Terryho Gilliama, naptiklad ty z filmu And Now for
Something Completely Different z roku 1971, seskladané¢ho na bazi televizni komedialni

série Monty Python's Flying Circus.

Inspiraci mi byl bezpochyby i1 francouzsky snimek The Rubber, jehoz rezisér Quentin
Dupieux je znamy spi§ jako elektronicky hudebnik Mr. Oizo. Tato hororova komedie
o vrazdici pneumatice, kde se vSe déje bez divodu, mé okouzlila natolik, Ze jsem si
nemohla odpustit vlozit jeji odkaz i do svého magisterského filmu. Dovolim si citovat
ivodni fe¢ z tohoto dila: Jaky je diivod proto, aby bylo Spielbergovo E.T. Hnédé? Zadny...
Proc se do sebe ty dve postavy v Love Story bezhlaveé zamiluji? Bez ditvodu. Ve Stoneove
JFK, proc prezidenta zavrazdi néjaky neznamy chlap? Jen tak... Ve skvélém Texaskéem
masakru motorovou pilou Tobeho Hoopera, proc si tam zZdadnd z postav nezajde na zachod
nebo si umyt ruce, jak se to v Zivoté normdlné déla? Uplné bez ditvodu.. A co hir,
v Pianistovi od Polanskiho, proc¢ se ten chlap musel schovavat a zit jako divoch, kdyz hral
tak skvéle na piano? Odpovéd’ opét zni: prosté jen tak. Mohl bych dalsi priklady uvadet
celé hodiny, do nekonecna... Napadlo vas nékdy, zZe ve vsech skvélych filmech, hraje
"bezditvodno" diilezitou roli? A vite proc? Protoze zivot sam je plny "bezdiivodna”. Proc¢
nevidime vzduch kolem nas? Zadny ditvod. Proc poiad o nécem premyslime? Zadny diivod.
Pro¢ nékdo klobdsy zboziuje, zatimco jiny je nesndsi? Zadny zasrany divod. Ddmy,

panove, film, ktery ted uvidite, vzdava hold "bezdiivodnosti”, nejmocnéjsi soucasti stylu.


http://www.csfd.cz/tvurce/64296-quentin-dupieux/
http://www.csfd.cz/tvurce/64296-quentin-dupieux/
http://en.wikipedia.org/wiki/Monty_Python's_Flying_Circus
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1.3.1 Diego Fernandez

U tvorby postavy Coco mé inspiroval hlavné Argentinec Diego Fernandez. Tento
ilustrator, Zijici a tvotici v Buenos Aires, se zabyva hlavné vyobrazenim Zen, velky dliraz
klade na hravost vlasti, jakousi Cistost, lehkost az nevinnost. Je autorem nekonecné série
jemnych Zenskych portrétil, aktualné je u cisla 299. Pracuje digitadln€, za pomoci Adobe

Photoshopu a tabletu Wacom Intuos 4.

Obr. 1: Diego Fernandez - portréty divek
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1.3.2 The Pub

Silny dojem ve m¢ zanechal kratky animovany film anglicana Josepha Pierce, The Pub.
Tento snimek, ktery mapuje vecer v jednom londynském baru, v roce 2012 sklidil uspechy
na festivalech po celém svété. Uz na prvni pohled zaujme svym zpracovanim, zakladem je
natocend akce v redlném prostfedi s redlnymi herci, ktefi jsou nésledné zakresleni,
piekresleni, zanimovani. Mladicka barmanka se ocitd mezi hosty ménici se v neukdznéna
zvitata. Tento film mél velky vliv na mé rozhodovani pfi vybéru findlni techniky
a vytvarna pro miij diplomovy projekt. Za zminku stoji urcité i jeho predesla dila, A Family
Portrait a Stand Up, které¢ mé také moc bavi svou vyraznou stylizaci, linearnosti a riznymi
deformacemi. V jednom z rozhovorii jsem se docetla, ze tento autor se po hereckych

zadatcich vrhl na druhou stranu kamery po objeveni Svankmajerovy filmové tvorby.

Obr. 2: Joseph Pierce - The Pub (animovany film)
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2 SCENAR

Pivodnim zdmérem byla prace se tremi €1 ¢tyimi hlavnimi postavami, které jsem nakonec
zredukovala jen na stéZejni par. Od zacatku mélo jit o ne zrovna narativni linedrni pfib¢h,
nekolik kratkych tryvki, scének, situaci, na sebe nepiimo navazujicich, lehce odkazujicich
jedna na druhou. Mapuji vztahy mezi jednotlivymi hlavnimi postavami, vSechny
dohromady daji divdkovi néjaké prapodivné poselstvi. To, na co vSichni ¢ekaji? Nic?
Jednim z dulezitych vyrazovych prostiedki, ktery jsem chtéla do své prace zapojit, je
mluveny komentéi. Podle mého nazoru velmi napomahé vykresleni dé¢je, situace, a zda se
mi, ze 1 pro divaka je pak film srozumitelné;jsi 1 ptijemné;jsi. Je tak trochu dokumentarniho

razu, jakysi vnitini monolog postav, pfedev§im hlavniho hrdiny, jeho vypovédi. Postavy

komunikuji s divakem bez lipsyncu, pouze pohledem, feci t¢la.

2.1 Charakterizace a psychologie postav
V tomto kratkém filmu se objevuji viceméné jen dvé hlavni postavy. Zbytek ma spise

symbolicky vyznam, nebo jde Cisté o komparz.

2.1.1 Hlavni postavy

Cely ptibéh se odviji od vSednich, ob¢as az rutinnich zazitka hlavniho hrdiny, kterého jsem
pojmenovala Lolek. Toto pojmenovani pro m¢ bylo jasné uz ptred samotnym vznikem
namétu. Kdekomu se u tohoto jména mohou vybavit vzpominky z détstvi a polsky
animovany seridl Bolek a Lolek, avsak postava mého piibéhu nema s témito kreslenymi
dobrodruhy nic spole¢ného. Vychazi z osobnich zkuSenosti. Lolkem totiz mohou byt
nazyvani vSichni chlapci, ktefi se viici ndm holkdm ( v naSich oc¢ich, samosebou ) chovaji
jako naprosti hlupéci, blbecci. Prosté ti, ktefi s ndmi nehordzné zametaji. Je to takové mé

malé osobni za¢tovani se v§emi Lolky, ktefi mi kdy vstoupili do cesty.

Na prvni pohled se tato postava mlze pozdéavat jako vcelku béZzny, naoko zamindrakovany
barovy povale¢, ktery nevi co se zivotem. Pravda je ale takova, ze tenhle Cloveék je tak
komplikovany, ze by mu to malokdo zavid€l. Trochu nihilistické, trochu sebedestruktivni
sklony, ve skrytu duse se v tomto sebezniCujicim procesu piimo vyziva. Ze svych
pseudohalucinaci nikoho konkrétné nevini, nepfipisuje je zadnym drogam, alkoholu, ac se
témto vécem nevyhyba. MliZze za n€ byt zodpoveédna tfeba jen jeho velka fantazie, nervova

porucha ¢i nezvratna nehoda. Ale to pro néj v tuto chvili neni podstatné. Jeho ptedstavy
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mohou byt disledkem stylizace se do své vlastni obéti, vi, Ze ho zevniti ni¢i, nereaguje na
né, jen je rezignovan¢ a cynicky prijima. A tohle vSechno mu dodava ten spravny opar

tajemna a pritazlivosti.

Lolkav protéjsek, Coco, je mlada, obycejné neobycejna holka, kterd se sice tvari, ze je sva,
nezavisla a vyjimec¢na. Ve skuteCnosti vSak touzi po jakési jistoté, poztistatky tradi¢nich
zivotnich hodnot jsou v ni zakofenény nadobro. Z prvotniho nevyznamného zakoukani do
mladika v baru se vyklube touha po spole¢nosti, po plnohodnotném vztahu. Tim je jeji udél

v zivotnim okamziku Lolka dokonan.

2.1.2 Vedlejsi postavy, symboly

Vyznamnym symbolem, ktery se objevuje i v samotném nazvu filmu, je mira. Ktidla, at’
uz jakéakoliv, mohou predstavovat jakousi nadéji. Nadé€ji na lep$i konec, mozna.
V kombinaci s mrtvou muirou dostaneme jakysi rébus, znamend to snad nad¢ji na smrt?
A jsme zase u toho. Cekani, o¢ekavani. Interpretaci miize byt mnoho. A ja nasla tu, ktera
mi s celkovou vizi této prace krasné koresponduje. Obecné se pod pojmem mura skryva
oznaceni drobnégjSich nocnich motylli, nesmime vSak zapomenout i na dalSi shodu,
tzv. no¢ni muru, vyjadiujici nejcastéji zIly sen, s nimz mél asi kazdy tu ¢est. Smrtihlav je
Casto pouZzivan a vyobrazovan v uméni, filmu, napiiklad na ptebalu filmu Mlceni jehiiatek
reziséra Jonathana Demmea s Jodie Foster a Anthonym Hopkinsem v hlavnich rolich.
Muira je Casto vidéna jako zlo, podobné jako tieba smrtka, co je ale malo zndmo, mize také
symbolizovat samotny vyznam Zivota a zdlraziovat, jak je dilezité zit pfitomnosti.

Posledni dobou se motiv mtiry objevuje Casto i tfeba v tetovani.

Dalsim prvkem, ktery nas provazi skoro po celou dobu, je delfin. Delfin je v prvé fadé
symbolem svobody, volnosti, inteligence, dobra, spasy, nebo naptiklad Stésti. Jejich
symbolika miize mit spoustu vyznamil. Tato zvifata byla uctivana uz ve starém Recku
a Rimé jako symbol bozské ochrany a vedeni osudu. Ono tvrzeni pozd&ji prevzali
namoinici po celém svéte, véiilo se, Ze delfin pomahd nalézt ztracenym lodim cestu
k domovskému pfistavu a pevné, rodné¢ zemi. Delfin se tak stal symbolem nadgje,
privodce, zachrany. Jejich mytickd moc se navrsila az do nositele 1é¢ivé moci, kdesi

v Australii se dokonce sami lidé povazuji za potomky delfini a véfi, Zze v delfinech ziji

duchové jejich predk.

Siamska dvojcata jsem do scénare zatadila jako dokresleni lidskych anomalii. Inspiraci pro

m¢ byla americkd dévcata Abby a Brittany, mé vrstevnice, které jsem jako mala vidéla
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v n¢jakém televiznim poradu. Tehdy to na mé velice zaptsobilo, uvédomila jsem si, ze
nemusim byt nestastnd, ¢lovék se mlze narodit i s horSimi vécmi, nez je deformovana

ruka, a zit plnohodnotny Zivot.

Podobné ma putisobit i zahrada neurcitého Ustavu, kde si hraji déti upoutané na invalidni
vozik. M¢la jsem tu moznost nahlédnout do nékterych béznych situaci v zivotech
postizenych déti, a vetSin€ z nich staci k bezelstnému momentdlnimu S$tésti opravdu
malicko, napiiklad pinkani si micem mezi sebou. To muze figurovat jako ptimy protiklad

k Lolkovu Zivotnimu stylu.

Indidnsky motiv se letmo objevuje uz v detailech mezi neporddkem po bujarém vecirku,
v podob€ rozpatlanych krémovych zakuskl, zndmych jako ,,indidnci“. Naplno je vSak
rozveden az o néco pozdéji, u koupelnové scény. Hlavni hrdinka si kresli na télo rizné
ornamenty, zatimco jeji druh se vydava na imaginarni lov do sprchy, s ¢elenkou plnou pefi
na hlaveé. Tyto véci souviseji s touzebnym navratem do bezstarostnych détskych let. Na
zajimavé tvrzeni, souvisejici s touto symbolikou, jsem narazila v knize Sergeje
Michajloviceve Ejzenstejna - Kamerou, tuzkou i perem, ve které se EjzenStejn zabyva
pohledem na Zivot skrz o¢i Charliecho Chaplina a jeho infantilnosti. Vychazi z knihy
H. A. Overstreeta - Influencing human behaviour. Navyk hrat si (dovadet). Ale proc¢ by se
meél clovek pysnit tim, Ze je hravy? Ze dvou pricin! Predne, hrava dovadivost je spjata
s detstvim a mladim. Je-li clovek hravy, dovadivy, znamend to, Ze v ném prece jen jeste
néco zbylo ze sily a radosti mladi. A ten, kdo prestal byt dovadivym a hravym, se uz sam
zaradil mezi starnouci. Nikdo, i kdyby byly jeho klouby prolezlé revmatismem, nechce sam
sobé priznat, Ze je star nejen télesne, ale i dusevné! A tak se starec holedba hravosti ducha

a je presvedcen, ze v nem dosud nepohaslo mladi!

Ale ma to i hlubsi smysl. Byt hravym a dovadivym — zaroven do jisté miry znamend byt
svobodnym. Clovék, hraje-li si, zbavuje se naokamzik okovii svazujicich jej povinnosti —
pracovnich, moralnich, domacich nebo spolecenskych ...

...Zivot, tot samé omezeni. Ve hie jsme svobodni! Délame, co se nam zlibi...

A clovek patrné nema touzebnéjsiho prani, nez byt svoboden.

Ale tato touha neni jen touhou byt osvobozen od cehosi. Je zaroven i mnohem hlubsi
touhou byt osvobozen pro cosi. Zivot nam otravuje védomi, Ze jeho ustdlené zpiisoby ndam
prekazeji utvaret si Zivot v oné podobé, v jaké se nam chce jej videt. A nejvice ze vseho si
prejeme utvaret sviij Zivot tak, jak jej chceme videt. Jakmile se nam to povede, tieba jen

v nepatrné mire, jsme Stastni. Hrou si vytvarime sviij svet ... (Ejzenstejn, 1959)
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Ve stejné kapitole me¢ zaujal 1 vyrok Charliecho Chaplina o kresleném filmu, ktery, touzic
po svobodé, na néj poukazuje jako na jediny dokonaly umélecky prostredek, ktery je s to
zbavit umélce vSech omezeni.

V nynéjsi dobé je kresleny film jedinym pravym umenim proto, ze v ném a pouze v ném je
umélec absolutné svoboden ve své fantazii a muze ve filmu deélat vse, co se mu zachce.

( z interview Ch. Chapina v revui ,,Intercine®, r. 1935)

Dalsim prvkem, objevujicim se opakovang, je myval. Myvalové vypadaji velmi miloucce
aroztomile, Castecné i1 diky cerné masce pies oblicej, kterd vypada jako maskarni
Skraboska, zaroven jsou ale také drzi, dotérni a neodbytni, da se fict, Ze spadaji mezi
oportunisty — pfizplisobuji se okolnostem a vyuzivaji jejich vyhod, ostatné jako mnoho
jinych zvitat. V nécem vsak jsou jako mnozi lidé, podate mu prst a sezerou vam celou

ruku, zkratka se jich uz nezbavite.

V névaznosti na myvala jsou v jeho tésné blizkosti perzonifikovany i odpadni kontejnery.
Maji o¢i a sleduji kazdy myvaliv pohyb. Ve méstech, jak je znamo hlavné v Americe, jsou

odpadky myvalim rajem.

2.2 Vyvoj pribéhu

Cely letmy ptibeh, ktery Ize v mém absolventském filmu najit, se viceméné dé lehce popsat
slovy, jako jsou opakovani nebo kolobé&h. Ptibéh stejné zacind, jako konc¢i. Vidime v ném
mladého muze, ktery bojuje se svymi depresivnimi stavy, zplisobenymi kazdodenni nudou,
rezignaci. Semtam jeSté stale ¢ekd, ze kone¢né potka n€koho, kdo by jej z toho dostal, na
druhou stranu vSak vedle sebe nikoho nechce. Tyto dva protipdly se v ném neustile biji,
Coco je zde vlastné jakymsi archetypem Panny, pfipadné partnerky, kterd by ho mohla
vytdhnout z jeho nekone¢nych splinti. Kdykoli ale dojde na lamani chleba, Lolek bere nohy
na ramena a vyhyba se zodpovédnosti, vSechno necha na pospas osudu a stahuje se zpét do
své sobecké ulity. DéEla to védomé, ale nemtze si pomoct. A piibé¢h se opakuje, v kazdém

novém opakovani potkava jinou, novou Coco.

Urcité¢ nejde o typickou lovestory, jak by se mohlo zdat. VétSina scén slouzi jen
k vykresleni atmosféry, k pochopeni ¢i nepochopeni skrytého mikropiibéhu. Nejde sice
o typickou vyprazdnénou naraci, jakou mizeme vidét napiiklad ve tvorbé reziséra Bruna
Dumonta, ale akce je zde poskrovnu. Tento pojem blize ptiblizuje Zden¢k Holy v ¢lanku
pro filmovy casopis Cinepur. Jedna se o pomérne mlady, mdlo pojmenovany

kinematograficky fenomén, ale také proto, zZe vypraveni v tomto pripadeé nesdeluje mnoho
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podstatnych pribéhovych informaci, a neposkytuje nam tak zadny hmatatelny vyznam,
kterého bychom se mohli pridrzet. Ostatné to je jeden z priznacnych rysii filmii
s vyprazdnénou naraci — sdéluji toho tak malo, Ze doslovnou interpretaci délaji nemoznou
a otevienou interpretaci, kvuli "nekonecnému” vyznamovému poli nabizenému divaku
k zaplnéni, neprimerenou. (Holy, 2005). D4 se sice vysledovat jakési linearni vypraveéni,
scény na sebe nepiimo navazuji, co se ¢asové postopunosti tyce, netkvi v nich ale podstata
vyobrazovanych situaci.

Zaroven jsem se jen utvrdila v tom, Ze oCekavani je opravdu vSude. Tieba 1 pfi obycejném
koukani z okna. Myval na stfeSe sleduje projizdéjiciho delfina. Kontejnery, stojici o kus
dal, zase sleduji myvala. Z okna to vse sleduje Lolek. VSichni ocekavéji, co se stane, co se
vlastné€ bude dit. A pomyslnou korunu tomu nasadi bezvyznamn¢ se kutalejici pneumatika.
Tempo celého ptibehu je spise pomalejsiho razu. Urcité nejde o akéni, epicky snimek, je
slozen spiSe z atmosférickych, pocitovych situaci. V prvni ¢asti filmu se divak seznami
s hlavnim hrdinou, je mu letmo pfedstaven také jeho Zensky protéjsek. Dale jsou pak jen
ukazovany bézné Uryvky jejich Zivotl, doprovazeny riznymi symbolickymi ndhodami.
Lolktv vnitfni monolog se povétSinou skladd z mych vlastnoruéné napsanych myslenek,
nékolik vét pochazi z jiz zminéné knihy Nekonecna, t¢éméf prizratna modf.

Rekla bych, Ze tento kratky film nema konkrétniho cilového divaka. Beru ho hlavné jako
svlj osobni autorsky film, néco, co jsem chtéla vytvofit, a pokud si najde své publikum,

bude to mily bonus.

2.3 Bodovy literarni scénar

e Uvodni zabér - detail na muru na zemi.

Lolek: Strcil jsem si do pusy kridla mrtvy mury, leZici na koberci.
miira uz ztuhla a zelena tekutina, kterd ji vytékala z bricha, skoro zaschla.

Na prstech mi svitil zlatej prach.

e Lolek sedi v baru na baru, popiji, vedle u stolu sedi siamska dvojc¢ata (dvé hlavy, jedno
télo) s velkym psem (pes ma dé&sivy lidsky usmév) a dalsi hosté, mluvi si sdm pro sebe,
obcas ,,promlouva‘ do kamery

zabér na ostatni lidi v baru, po chvili vchazi Coco, prochazi, nevs§ima si ho. On ji kouka na
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zadek, otaci se za ni, mluvi.

Lolek: Jo, tohle je mi docela podobny. Takovej béznej vecer, se sklenkou cekam, jak se to
dneska vyvrbi.

Ne, nenudim se. Dyt je to fajn, mam to rad. Cekam na tu pravou, haha.

No, treba by to mohla bejt tahle? Cojavim. Minimalné pro pristich nekolik hodin by mohla,

to zas jo.

Z whiskové sklenic¢ky vyskoc¢i delfin, ud€la né¢jaky vrut, spadne do mote. Vidime plaz,
opalujici se dalsi delfiny, viny omyvaji bieh, voda stéka do odtokovych kanall, které jsou
v pisku na pobtezi, Suméni mote, zacne snézit.

4

Snézi 1 v nasledujicim zabéru.

e Pokoj, na zemi matrace. Lolek a Coco leZi na matraci, ona spi, on je vzhiru. Po chvili se
zveda, stoupne si k oknu, koukd ven, venku se d¢ji prapodivné véci, které se misi s jeho
kocovinovymi piedstavami. Mluvi si sdm pro sebe, koutkem oka koukne na spici Coco.

Lolek: Néco sem cekal. Ale tohle? Tohle asi predcilo my veSkery ocekavani. Heaven is
a place on earth with you, Coco. Mozna je to téma vitaminkama, co mi Soupla do piti,
mozna je to sen, raj, pocit nekonecnyho Stésticka. Mozna je to nemozny. A za tim oknem
tolik Sedivy reality. Cas zvednout kotvy, kapitine, plavit se na tyhle lodi bude urcité désné

zradny. V nejlepsim prestat. Méj se, kote.

Lolktiv oblicej se najednou rozpadne do hroznovych kuli¢ek. Kulicky napadaji na talift, talit
je na stole. Myval sedi za stolem, a packama si strkd do pusy hroznové vino z talife.

Najednou ma dv¢ hlavy, z dvouhlavého myvala se stavaji siamska dvojcata.

e Siamska dvojcata sedi na lavicce v parku i se psem, jedna koukd do zemé¢, druhd vyhlizi,

vypadaji znudén€. Po chvili zabérem projde Lolek, telefonuje. Po celou dobu slySime

voiceover.
Lolek: ....nevim... coze?....ne, promin, dneska se mi to nehodi, uz néco mam. ..... ale to vis,
Ze se jeSte uvidime. ... ne, dneska proste ne. ..... heled,, jestli budu mit cas, ozvu se, jo?

Hlava psa dvojcat se zatne zvétSovat a kroutit pies cely obraz, metamorfozy zvirat
s lidskym usmévem a s party ¢epickama.

Coco se otoc€i z profilu, z vlasii ji vyb&hnou jednorozci, jejich hiivy a ocasy jsou spojené
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s jejimi vlasy.

e celek, pokoj, na ramu dveti mura. Uprostied nepofadku v pokoji sedi Lolek. Kouka se
smérem na miru. Mhouti o¢i, mira se rozostfuje, zaostfuje, nepatrné se pohne.

Lolek: Pokazdy, kdyz vsichni odejdou, uvedomuju si, jak proklaté je tenhle bejvak nudnej.
Jakoby s nima odeslo i veskery svétlo. Vsude samej bordel, hlavné na podlaze. Do klubka
usoulanej chuchvalec vlasii, cipak asi jsou? Papir z cukrdarny se zbytkama krémovejch
indiankii, cervené nalakovany kousky nehtii, prazdny dylerdky, spinavy papirovy kapesniky
kdovi od ceho, zmuchlany ponozky, nedopalky, sklenény stiepy, kousky staniolu, lahev od
kecupu, obaly od gramofonovejch desek, roztahany filmy z tub, kniha,.....kniha. haha. Ani
nevim, kde sem k ni prisel.

Detail na knihu, je v rukou Lolka. Pomalu pfitiskne knihu na miiru, rozmackne ji. Kdyz
knihu odlepi od miry, pozoruje, jak z ni vytéka podivna duhové kasovita hmota. Ozve se

slabé natikani.

Z miry vytéka tekutina, kape do hrnku s kévou, ve kterém sedi Coco, obii cukienka ji
zasype cukrem a 1zicka zamiché dovniti. Lolek ma obrovskou hlavu, snazi se o krkolomny

kousek, odvali se ze zabéru.

e Koupelna, Coco stoji pred zrcadlem, na sobé ma jen kalhotky. V ruce ma rténku, kresli si
s ni na t€lo a tvar rtizné ornamenty. Detaily na télo, na kresbu. Za ni je vidét sprchovy kout
zatazeny zaveésem, za kterym se pochvili objevuje Lolek s indianskou celenkou na hlavé.
Poté Lolek vyskakuje z druhé strany vany a s takovym tim indidnskym pokiikem, pii

kterém si ¢lovek prikryva pusu dlani, vybiha z koupelny.

V zabéru se objevuji labuté z kolotoce, krouzi kolem hlavy Coco.

Pokoj, detail na Coco, stoji zady k oknu.

Coco: Tak teda kakao? Nechces prosté vyzkouset vSecko? Dyt ja vlastné ani nevim, co ty
chces...

Zabér na Lolklv oblicej, ktery stoji naproti Coco. MI¢i, kouka, po chvili se kamera stfihne
zase zpatky, ale Coco uz tam nestoji. Lolek vykroci bliZz k oknu, pozoruje déni na ulici.
Lolek: To nevim ani ja sam. Ja fakt nemam tuseni, co bych mél délat. Ale do Zadny Indie

ani nikam jinam nepojedu, to ani nahodou. Mné se odsud nikam nechce. Vis, posledni dny
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se casto koukam z okna. Jo, cumim jen tak z okna. Na dést, na ptaky, na lidi, co praveé jdou
po ulici. Kdyz se clovek diva hodné dlouho, je to doopravdy zajimavy. Tohle jsem myslel,
kdyz jsem Fikal, Ze staci rozhlidnout se kolem. Nevim, ¢im to je, ale vsechno mi ted
pripada, jako by to pro mé bylo novy.

Meél bych zase zacit hrat na flétnu.

Naha Coco drzi v naruci delfina, smutné koukd. Lolek nese svou obrovskou hlavu, drzi ji

za bradu, ktera sahd az k podbftiSku, odchézi ze zabéru pry¢

Zahrada n¢jakého ustavu, par déti v koleckovych kieslech si pinkaji nafukovaci mic. Misto

rukou jen pahyly. OdraZeji mic, ktery jim nakonec spadne.

Lolek: Co jste cekali, happyend?
...Happyend nikdy neprijde.

e Lolkliv pokoj. Sedi v kiesle, zapind televizi. Znudéné piepina kanaly. Po chvili televizi
vypne. Obrazovka potemni a ve skle se zrcadli Lolkiv oblice;.
Lolek: Jo. V nejlepsim prestat. Neni kam spechat, miizes jen cekat az zakukas. Kuku.

Vyckej kdamo, vyckej na ten spravnej moment. Zadny netrpélivy krabi kifepcent.

Coco s indianskym perem ve vlasech napina Sip do luku.

Lolek: U can save my soul, Coco.
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II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

3 STORYBOARD, ANIMATIK

3.1 Storyboard

vvvvvv

vytvaiela v ramci svych animovanych filmt ¢i cviceni. V souvislosti s technikou, kterou
jsem méla v planu vyuzit, bylo nutné castecné také premyslet o jakési realnosti prostiedi,
ve kterém se scény odehravaji. Zaroven se tento aspekt vykompenzoval volnosti u obrazii
zcela animovanych, kde jednoduse ani zadného prostiedi nebylo zapotiebi, nebo naopak
Slo o vyobrazeni v naSich podminkach nenatocitelného podkladu, jakym je naptiklad
moftska plaz.

Pii zachycovani mych predstav k jednotlivym scéndm na papir jsem nepostupovala nijak
zvlast’ systematicky, jako spousta mych kolegi mam také onen zapeklity problém dokopat
sama sebe k tomu, abych zacala. Proto, kdyz mé¢ napadlo néco k jedné ze scén, rozkreslila
jsem si ji, a vétSinou jsem na to automaticky navazala pomoci spontanich asociaci.
Jednoduché nacrtky z uSpinénych papirit se pak pomoci grafického tabletu a softwaru

dostaly do digitalni podoby, kde jsem je dale rozpracovavala.

Po zevrubném ujasnéni a nakresleni jednotlivych scén a zabérh, které se viceméné
shodovaly s mou vizi, nasledovala konzultace s mym kameramanem. Spolupraci jsem méla
domluvenou s mym spoluzdkem z audiovize, Sikovnym Orlinem Stanchevem. Je to mij
kamarad, véci, které natocil a které jsem meéla moznost vidét, mé bavi, volba byla jasna.
Rekla bych, Ze i pro n&j byla tato spoluprace n&jakym zptisobem piinosna, vyzkousel si
néco nového, atypického. Na celkovém vysledku ma veliky podil, jsem rada, Ze mi s touto
strankou filmu hodné pomohl, hlavné se zabérovanim a velikosti zabért, skrz filmovou fec.
Vysledny storyboard byl nakonec pfipraveny vice jako klasicky hrany film nez jako
animovany pravé diky filmové feci, byla jsem vSak za to rada. Zbyvalo promyslet
celoanimované propojujici pasaze mezi kamerou piedtoenymi obrazy, pro podpotfeni
kreslené stranky mé diplomové prace. Snazila jsem se je zakomponovat tak, aby co nejlépe

prechézely jeden do druhého, a aby kazdy obsahoval alesponi stfipek surredlna.
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3.2 Technicky scénar

Kvili ptfirave realizace bylo potfeba mit pfesn¢ rozkresleny a ujasnény technicky scénaf.
Vychézela jsem samoziejme z finalniho storyboardu a zaroven uvazovala, kde vlastné
jednotlivé scény natocime. Po zdlouhavém hleddni vyhovujicich lokaci, kterymi se
nakonec staly tfi studentské byty, bar a dva zlinské parky, jsem zacala jednotlivé zabéry
ptiblizn¢ zakomponovavat do konkrétniho prostiedi, vétSinou podle referen¢nich fotografii.
Vzhledem k technickym moznostem jsme se rozhodli pro Cisté statické zabery, i kdyz
pohyblivé zabéry by byly nejspis atraktivnéjsi. Musela bych vSak vétSinu zabért zcela

rotoskopovat, a to kvili ostrosti objekta.

S tvorbou technického scénare prisel na fadu také mluveny komentar. Bylo potieba zvazit,
kde presné voiceover vyuziji a piiblizné¢ odhadnout stopdz jednotlivych scén. Prozatim
jsem se nezabyvala pfiliSnou piesnosti a peclivosti, zkritka jsem si sama piefikdvala
uryvky ze scéndie pii pohledu na jednotliva okynka storyboardu, a zarovenn métila dobu

trvani pomoci stopek na mobilnim telefonu.

Kombinovala jsem rizné velikosti zabérl, celky pro navozovani atmosféry, detaily pro
daraz, ve filmu se objevi i nékolik americkych plant. Spoustu zabérti jsem si pivodné
predstavovala delsi, nez ve findle jsou, nakonec jsem vSak uznala, ze je lepsi se vyvarovat
ptilisné utahanosti hranicici s nudou. Zaroven za kazdym obrazem s ptfedtoc¢enym pozadim

nasleduje celoanimovana pasaz, z¢asti také kviili oziveni celého filmu.

3.3 Animatik

Nasledné jsem piipravené zabéry z technického scénate prenesla do animacniho softwaru
TV Paint Animation Pro, ktery u vytvafeni riznych animaci vyuzivam nejCastéji. Kazda
z kompozic dostala své konkrétni misto v Case, dostala jsem prvni nahled, jestli bude film
jako celek viibec fungovat. Ptidala jsem klicové faze pohybu. Zase byly nutné urcité upravy
v ramci zabérovani, néco se pridalo, néco naopak vypustilo, néco zkratilo, néco
prodlouzilo. Odhadovana stopaz se vysSplhala az k sedmi minutdm, cozZ neni zrovna malo
s ohledem na zadané minimum 210 sekund, ale pofad se délka shodovala s doporuc¢enym

maximem 480 sekund.

Kazdy z nacrtkt byl zpracovan skicoviteé, pomoci téch nejzakladnéjsich linek, vSe vypadalo
chaoticky, pro mou potiebu to vsak stacilo a Orlin se v tom také dokazal orientovat. Védéla
jsem, ze by bylo viceméné zbyte¢né ztracet Cas lepSim prokreslovanim animatiku, jak co se

ty¢e pozadi, tak i1 charakterli, protoze bude nezbytné vSe zakomponovat aZ na findlni,
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natoCeny material, aby animace korespondovala s kone¢nym pozadim.

V této pfipravné fazi animatiku jsem se zaCala vice zaobirat také zvukovou slozkou,
primarné voiceoverem. Na fadu pfislo shanéni vhodného kandidata na post dabéra. Prvni
volbou byl kamarad a spoluzédk z audiovize, rezisér, scéndrista a ptilezitostny herec Martin
Jasek. Jeho hlas 1 vyraz mi k Lolkovi viceméné sed¢l, potkavali jsme se ve skole, takze
nebyl problém zamluvit fakultni zvukové studio a za pomoci mého dvorniho zvukate
Samuela Jurkovi¢e zkusit onen voiceover nahrét. Sice to bylo vskutku zabavné odpoledne
se spoustou ginu a toniku, ukdzalo se vSak, ze Martin je sice Sikovny, ale az tak upln¢
nespliiuje to, co jsem si od mluveného komentate, ktery je jednim z podstatnych prvka
mého filmu, pfedstavovala. V tomto piipadé se ofekavani nenaplnilo, ja proklela svou
naivitu a pomalu se srovnavala s tim, ze celd realizace pravdépodobné nebude tak hladka
a bezstarostna, jak jsem si ji malovala v hlavé. Nicmén¢ pro potfeby animatiku a piiblizné
predstavy funk¢nosti obrazu a zvuku jako celku tento nahrany pokus stacil. Nasadila jsem
jej do animatiku, a podle n¢j jesté znova lehce piepracovala délku zadbéra a pracovni verze

animatiku byla pfipravena.
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4 VYTVARNE RESENI

Rozhodla jsem se svlij absolventsky film zpracovat trochu netradi¢nim zpiisobem, a to
kombinaci natocené¢ho podkladu s kreslenymi animovanymi postavickami. Barevna
stylizace se pfimo nabizela, zvolila jsem cernobily zaklad s obasnymi barevnymi prvky
a akcenty. Zvolila jsem zlatou barvu. V bakalarské praci Veroniky Vedrové jsem se
docetla, ze uz v dobé antické, pii vyuzivani jakési symbolické ,,feci barev®, se zlatd barva
vyuzivala. ,, Zlato, Zlut’ predstavuje nejvhodnéjsi prostiedek k vytvoreni asociace Slunce.
Zhnouci, zdrici, hiejivé a tictu vzbuzujici Slunce preneslo ndsledné sviyj , majestat*
a ,,metafyzicnost” na tuto barvu. (2008). Zlatd barva také dava pocit hojnosti, lesku
a bohatstvi. ZasStit'uje jakousi univerzalni lasku, zéfici $tésti a hodnoty jako je idealismus,
velkorysost a Slechetnost. Vyjadiuje klid a vyrovnanost. Mlze také pomoci pii zméné
poznani v pochopeni. Vyraznou barvu Slunce jsem vybrala i proto, aby rozzafila pomérné
studenou, depresivné pusobici, Cernobilou skdlu celkového vytvarna. Nabizi se otdzka,
jestli by vytvarna stranka filmu nepusobila lépe pouze jako ¢ernobily celek, osobné si vSak
myslim, Ze by to divéka pouze utvrdilo v beznadéji, které je v K¥idlech mrtvé miry vic nez
dost. Chtéla jsem tam zanechat alespon maly stiipek nadéje. Snazila jsem se ale také lehce

napodobit vzhled filmt noir.

Samotna kresba, kterou je animace zpracovavana, se zaklada na tmavé konturovaci lince.
V3se je v lehké mife stylizovano pro lepsi uchopeni pfi samotném animovani. Zvolila jsem
kompromis mezi mym vytvarnym stylem a mirou stylizace, abych zvadla bez pftiliSnych
obtizi udrzet jednotny raz animovanych charakterii. Linka je doplnéna podbarvenim. Krom
cerné a zlaté jsem pouZzivala nékolik odstinii Sedi a bilou. VSechny kresby jsou také

stinované, vyuzivala jsem jednolitou plochu stinu, s vyuzitim 60% cerné.

Atypickym vytvarnym prvkem v tomto filmu je urcité teckovany doplitkkovy stin. Toto
teCkovani je také lehkym ozivenim samotné animace, je zivé, rozhybané. Pouzila jsem ho
hlavné pfi doplnéni vlast, strniSté, ocnich duhovek, a obcas i pifi dalSich vhodnych

prilezitostech.
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Obr. 3: ukazka vytvarného reseni

4.1 Vliv technologie vyroby filmu

Plivodnim experimentalnim zamérem bylo natoceni jednotlivych scén, pozadi, na filmovou
surovinu, na 8mm film. Tato cesta se zpocatku zdéala nakladna, kameraman vSak ma
zkuSenosti s vyvoldvanim tohoto filmu a néslednd digitalizace by probéhla ponckud
netradiéni cestou, a to nasnimanim projekce natoceného a vyvolaného materidlu,
promitaného na staré promitacce. Podklad by tim ziskal nezaménitelnou autentickou
patinu. BohuZel by pfi této staré technologii bylo nutné vysledny obraz ofezat na pomér
16:9, a vysledné zabéry by mély nepfijatelné malé rozliSeni. Pokud bychom se rozhodli
vyuzit filmu 16mm, jehoZ pofizeni je o néco nakladnéjsi, narazili bychom na problém
s vyvolanim, tento film uz neni tak snadné vyvolavat doma v koupelné, bylo by tedy nutné
vyvolani zaplatit. Tato cesta se ve vysledku pozdavala jako zbyte¢né drahd, zvolili jsme
tedymoznost ptimého digitalniho zdznamu s naslednym postprodukéné uméle zaspinénym
obrazem. Po importovani nato¢eného materialu do pocitace tak bylo mozné zacit s nim

piimo pracovat a vanimovavat charaktery skrz animacni software a graficky tablet.
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4.2 Vizualni charakterizace postav a prostredi

4.2.1 Postavy

Vizudlni ztvarnéni Lolka pro mé byl docela ofiSek. Nemohl to byt typicky hezounek,
upraveny Cassanova, ale na druhou stranu musel mit své kouzlo, aby bylo viibec redlné, ze
by se o n¢j n¢jakd Coco mohla zajimat. Nakonec je z néj vyssi, hubeny dlouhan s vyraznym
nosem a utap¢jicim pohledem. Dneska se uz na vagusovsky vzhled moc nehraje, oblékla
jsem ho tedy do tzkych vySisovanych dzin, lezérni koSile rostacky vykukujici z podsvetru,
obula do populdrnich slip-on tenisek a na hlavé mu stfihla trendy hipstersky pompadour
sestfih. A strniste je sexy. V dobé¢, kdy jsem zacla na filmu pracovat, nebyli jesté¢ v mode
zarostli dfevorubci, je dost pravdépodobné, ze dnes bych mu nadé¢lila 1 potadny knir, ¢i

rovnou plnovous.

Obr. 4: ukazka vytvarného resent - Lolek
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U Coco by ale strni$t¢ moc sexy nebylo, proto ma péknou, milou tvaricku, maly nos, velké
o¢1, zajimavée tvarované rty. Zduraznila jsem jeji dlouhé, husté, opeCovavané zlaté vlasy. Je

to drobné divenka, modnimi trendy az tak uplné€ nezije, ale ani jimi nepohrda.

Obr. 5: ukazka vytvarného reseni - Coco

4.2.2 Prostredi

Ptibliznou ptedstavu pro vizudlni strdnku kazdé scény jsem méla, bylo ovSem nutné ke
vSem obraziim nalézt konkrétni, existujici a hlavné lehce dostupné lokace. Spolecné
s Orlinem jsme tedy zacali pfemyslet, kterd ndm znama mista by se dala vyuzit.
Nasledovalo okukovani zlinskych parki pfi prochazkach se psem, samozvani na navstévy
ke kamaradiim, jestli tfeba zrovna ta jejich koupelna neni ta prava a rozhlizeni se po

studentskych barech. S nékterymi ndm pomohla také produkcni Nikol Augustinova.
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Zde jsem pocitila jeden z prvnich rozdili mezi mnou zvolenym kombinovanym postupem
a typickym animovanym filmem. VSe neni tak, jak si sami piedstavime a nasledné
nakreslime ¢i vymodelujeme, ptibyva starost navic, spojena se $téstim ziskat to spravné
a vhodné prostfedi. Na druhou stranu, pokud autor neni moc velky puntickar, a to ja
nejsem, lze usettit dost sil nad vymyslenim detailti a vitbec celkové stavby scén, pokud

umime piijimat a vychazet z toho, co lokace nabizeji.

Pér scén jsem si zkusila zkomponovat dohromady, pouzila jsem ndhodné fotky nalezené

a stazené z internetu.

Obr. 7: zkouska vytvarna a funkcnosti

techniky - koupelna
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Nyni bych rada konkretizovala jednotlivé lokace:

Bar

Bar m¢l byt vizualné alesponi trochu zajimavy a stylovy, aby bylo redlné, ze se v ném vecer
potkaji dva mladi lidé. Nemohli jsme to tedy natacet n¢kde v nadrazni putyce, 1 kdyz
takovd herna by méla urcité¢ taky své kouzlo. Pokud by vSak Lolek sedél u rulety,
pradvépodobné by to divaka jen svadélo k nemistné generalizaci, ze ma hlavni hrdina
problém s hazardem. Zhavymi kandidaty byly dva zlinské podniky, jeden zakoufengjsi nez
druhy. Malicky Pstros a prostornéjsi Loft. Nakonec jsme se rozhodli pro druhy z nich,
nejen pro vétsi rozlohu, ale také hlavné pro umisténi baru — z pozice barmana lze vidét
nejen do tvare lidi, sedicich na barovych zidlickach, ale také na skoro cely lokal a dalsi
hosty, coz u PStrosa neni mozné — za barovymi stolickami je jen uzky prostor pro volny
priichod, zed’ a vésak na kabaty. Loft také nabizel vice moznosti u ostatnich zabérti z této
barové scény, bylo zde dost mista na vSe, co bychom jen mohli potiebovat. Produknci
Nikol Augustinova uz také méla dobrou zkuSenost s majiteli podniku, a tak nebyl problém
domluvit a zarezervovat si tuto lokaci na dopoledne, kdy je oficialné zavieno. V Loftu je

také pfiiejmny, kontrastni interiér, coz se velmi hodilo pro nasi ¢ernobilou stylizaci.

* Pokoj Coco

bylo také okno s uspokojivym vyhledem, ke kterému Lolek pfistupuje a nasledné se z ngj
diva ven. Nechtéla jsem se vzdat ani ndpadu k avodnimu zabéru, kdy hlavni par sledujeme
skrz oteviené dvetfe. Pivodné mélo jit o balkon, zjistili jsme vSak, ze najit vhodnou
mistnost, splitujici vSechny tyto pozadavky, je mezi pronajatymi studentskymi byty nasich
pokojicek kameramana Orlina v legendarnim batovském domecku na Lesni Ctvrti. Zde

jsme také vyuzili koberecku k natoceni detailu koberce pro uvodni zabér.

* Park

Kritéria pro spravnou lokaci parku byla asi nejmensi ze vSech. Podstatné byla cesticka, po
které mél kracet Lolek a u ni lavicka, na niZ bych usadila siamské4 dvojcata a jejich psika.
Vybrali jsme park, rozprostirajici se u Zlinského zamku. Bliz bychom to sice méli do

vétsiho méstského parku, sousediciho s nasi fakultou, v dob¢ realizace byl vSak tento park
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stale ve zdlouhavé rekonstrukci.

* Pokoj Lolka
Pro pokoj po bujaré spontanni oslavé se zdalo byt nejjednodussi vyuzit byt, ve kterém jsem
v té dobé bydlela. Prostor to byl vcelku velky, spousta rekvizit se taky nasla, a 1 kdyz jsme

stavajici nabytek kompletné prestavéli, stale to byla nejméné naroénd moznost.

* Koupelna

zaveésem, a umyvadlo nad zrcadlem. Kvili sviceni jsme nejdiive také hledali koupelnu
s oknem, Casem se tento pozadavek ale ukézal jako moc naro¢ny a pfi nasich omezenych
moznostech nerealny. Takika za pét dvanact se na nas ale usmalo $tésti, Orlin v byt¢ klukt
z audiovize na Dlouhé ulici objevil naprosto vyhovujici koupelnu, dokonce s bonusem

v podob¢ zavésu s motivem delfink.

» Zahrada
V plvodni piedstavé o zahrad€ ustavu pro postizené déti byla star$i, chladn¢é pisobici
budova, vysoké oploceni a détské htist€. Nakonec jsme museli spiSe improvizovat

a ustavni zahradou se stal par¢ik mezi bytovkami v centru Zlina.

* Lolkiv obyvik

Lolkovym obyvakem se shodou ndhod stal také nas stary byt. V jednom z pokojl jsme
mohli vyuzit kontrastni tmavé vymalby, méli jsme televizi a kieslo po mrtvé sousedce také
poslouzilo. Ve stejném pokoji se odehrava také scéna s oknem, ze kterého je vyhled na

centrum Zlina.

Piiprava k realizaci byla viceméné dokoncena, mohla jsem se posunout k dalSimu kroku.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

5 REALIZACE

V této kapitole se budu vénovat samotné vyrobé celého filmu od zacatku naticeni, pres
nasledné animovani, stfih, nahravadni komentdie a celkové ozvuceni, az po findlni

obrazovou postprodukci.

5.1 Nataceni

Nikdy pfedtim jsem nebyla u pfipravy k realizaci hraného filmu, méla jsem tedy o celém
natdCeni trochu zkreslenou a naivni ptedstavu. Do té doby jsem si asi ani poradné
neuvédomovala, Ze je veliky rozdil mezi reziji animovaného a hraného filmu. Byla jsem
zvykla zpracovavat si vSechno viceméné sama a najednou na mé padla uloha kocirovat cely
Stab, a¢ vcelku minimalisticky. Post kameramana byl obsazeny od zacitku Orlinem
Stanchevem a produkce se ujala Nikol Augustinova. Orlin si vyzadal pomocného asistenta,
nabidl se Pavel Jakes, taktéz student z audiovize. Bylo jasné, ze kontaktni zvuk z placu
neni zapotiebi, Samuel Jurkovi¢ souhlasil s tim, ze v§e udéla v rdmci postprodukce. Zbyval
uz jen komparz do barové scény, rada bych tedy zminila vSechny kamarady, ktefi byli tak
ochotni a vénovali mi jedno dopoledne: Eliska Chytkova, Adéla Kovarova, Martin Kukal,
Viktor Svoboda, Iva Skrbelova, Petr Vangk, Barbora Vigarova a v roli barmana asistent

kamery Pavel Jakes.

Nataceni bylo naplanovano na dva dny, v den prvni §lo o barovou scénu v Loftu a nasledné
obraz s posteli v domecku na Lesni Ctvrti. Druhy den pak dvé scény na naSem tehdejSim
byté, a nakonec také zabéry z koupelny. Dva exteriérové zabéry jsme museli odsunout az
na jaro kvili pocasi, na ty vSak nebylo potieba celého Stabu, zvladli jsme je pouze

s kameramanem.

Hned prvnim pfekvapenim pro mé bylo, kdyz se Orlin zminil, Ze by bylo vhodné, kdyby
mél k dispozici auto na ptevoz techniky. Néméla jsem tuSeni, kolik si toho navybiral,
seznam na vypujceni techniky totiz daval piimo produkéni Nikol. Naivné jsem si fikala, ze
vsechny lokace jsou pomérné¢ blizko, a Ze ve tfech lidech pifece ten stativ a jedno svétlo
pobereme do rukou. Nikol ale tedy na Orlinovu zadost zajistila auto. UZasle jsem pak

koukala na tu hromadu svétel, kabeli, stojanti a dalSich, pro mé neznamych vécicek.

Orlin natacel na sviyj vlastni fot’dk Canon 550D za pomoci stativu, ve formatu 1080p, 8bit
H.264. Veskery zdznam byl Cernobily. To se také odrazilo na sviceni scén, snazil se vSe

nasvitit stylizovanéji, nez je obvyklé, pro dosazeni vétSiho kontrastu. I na malé prostory
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bylo namist¢ vyuzit silnéjSich svétel pro toto kontrastnéj$i sviceni, je totiz oproti
barevnému kontrastu zaloZen na jasovych hodnotach, nikoli na barevnych, jako tomu je
u natdceni barevného materidlu. Na sviceni byly pouzity lampy typu 1,2 kW HMI, 2kW,
1kW- Fresnel, dale také ¢tyti az pét svétel typu 500 W.

Po pfijezdu na prvni lokaci, kterou byl podnik Loft, jsme ptemysleli, odkud bude nejlepsi
jednotlivé zabéry snimat. Neékolikrat jsme presunuli stolky a zidle, zkouseli rizné pohledy.
Po chvili bylo jasno a zacalo se svitit. Celou tuto technickou ¢ast scény jsem milerada
nechala na Orlinovi a Pavlovi, abych se pfiznala, ve sviceni se nijak zvIast’ neorientuji.
Stavéni stojanil se svétly trvalo docela dlouhou dobu, kamaradi komparzisté zacinali byt
mirné nervozni, jelikoz jsem je vytahla od jejich vlastni prace a povinnosti, snazila jsem se
jim promrhany cas alespon trochu vynahradit ve formé kavy, péciva a zakuski z nedaleké
pekarny. Po konecném rozestavéni svétel prisla na fadu otdzka spravného umisténi fot’aku.
Komparzisté byli rozesazeni na ptisluSna mista coby popijejici hosté a Orlin zacal cvakat
rizné varianty. Kdyz se nam zdaly esteticky pekné a zajimavé, zbyvalo posoudit umisténi
hlavni, prozatim neexistujici figury Lolka. Nabizela se mozZnost, zdali natoCit jeti
s prazdnym mistem, anebo misto né¢j dosadit redlnou postavu a nasledné ji piekreslit,
pfeanimovat. Nakonec jsme u vétS§iny z barovych zabérti zvolili Cistou cestu, tedy tu
s vynechanym mistem pro kresleného hrdinu. U kazdého jsem si vSak ud¢lala referencni
fotografie, abych véd¢la, kde a hlavné v jakém poméru postavu Lolka umistit. Pfed kazdym
jetim bylo také nezbytné postavit na pozici budouci pozice animované¢ho charakteru
redlného Cloveéka a nastavit fotoaparat dle néj, kvili ostrosti zabéru. Této role se povétSinou
zhostil také Pavel Jakes. K nékolika situacim jsem si pro jistotu celou akci také predtocila,
kdybych nakonec ptece jen chtéla vyuzit redlnych klicovych fazi, nakonec jsem ale u této
scény zadnou z nich nevyuzila, pohyby zadku pfi chiizi hubeného Petra Vaiika s ladnym
houpavym krokem Coco nemély moc spoleéného. Za zminku také stoji vyuziti redlné
whiskové sklenicky, ktera se stala pomyslnym kotevnim bodem k umisténi Lolka.

Po dokonceni vSech planovanych zabéri nezbyvalo nic jiného, nez podé&kovat

komparzistiim, sbalit techniku a vyrazit na dalsi lokaci.
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Obr. 8: referencni fotografie z nataceni - bar



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 38

Po ptfesunu na Lesni ¢tvrt a vynoSeni potfebné techniky do patra, ve kterém se Orlintiv
maly pokojicek nachazel, nastaly prvni malé komplikace se svétly. Museli jsme pfesunout
postel, sundat zaclony a provést dalsi drobné upravy interiéru. Kluci jsou ale Sikovni a vSe
se ve vysledku povedlo. Vyuzili jsme hlavné ordmovani zabéru pomoci otevienych dveti,
pokoj to byl opravdu velmi maly. Pfikladam i jednu jedinou fotku, na kter¢ je i technika, ve
vSem tom stresu a pro m¢ naprosto novych zazitcich v kiizi reziséra, jsem na fotografickou
dokumentaci Upln€ zapoméla. Na této fotce jde vidét pomér jednoho svétla a velikosti,

nebo spise malickosti této lokace.

= -
IR

Obr. 9: fotografie z natacenti - pokoj Coco

Druhy den uz v$e probihalo o néco klidnéji, nepotiebovali jsme komparzisty a také uz jsme
ptiblizné veédéli, co nas Ceka. Po prestaveni velkého pokoje a rozmisténi vsech rekvizt,
techniky a natoCeni pocateCnich nekomplikovanych zabérti, zbyvalo vymyslet, jak
zrealizovat posledni dva, ve kterych se objevuje kniha jako prvek, se kterym operuje
animovana postava. U prvniho z nich to nebylo az tak obtizné, stacilo, aby nékdo
popotahoval knihu ve slepém misté¢ kamery, plynule ji odtahl ze zabéru pry¢ a nasimuloval
tak pohyb knihy, jakoby ji Lolek chytil do ruky a vzal. S timto ndm znova pomohl Martin
Kukal. Nasledoval pohyb knihy v ruce Lolka, kterak pomalu krac¢i ke dvefim. Na dvetni
zarubni sedi mura, kterd upoutala jeho pozornost a kterou se chystd pomoci knihy
pfimacknout a rozmdznout. Tohoto problému jsem si byla védoma od zacatku ptipravy
nataCeni. Spolu s Orlinem jsme uvazovali, jak tuto situaci co nejlépe zvladnout. Probéhlo
nekolik testl, pti kterych jsme zkoumali nabizené moznosti. Jednou z nich bylo i natoceni

postavy s knihou v ruce, nasledné vymaskovani postavy a ziskéni vysledného pozadi
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s vznasejici se knihou. Do takto pfipravené kompozice uz bylo mozné doanimovat Lolka.
Tato zkouska dopadla pomérné dobie, planovali jsme timto zplisobem natocit i finalni
zabér. Nakonec ale zvitézila jina cesta, Martin Kukal se této role zhostil tak dobfte, Ze jsem
nasledné pracovala i s jeho postavou piimo v koncovém natoceném materidlu. Jde tak
o jediny zabér z celého mého filmu, ktery je rotoskopovan. Rotoskopie je primarnée
animacni technika, kterou vynalezl Max Fleischer roku 1915 (patentovano roku 1917).
Princip rotoskopovani: animator prekresluje filmové ramecky, které obsahuji hranou
stopaz. (Rotoskopie. 2001-. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco
(CA): Wikimedia Foundation [cit. 2015-05-10]. Dostupné zZ:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Rotoskopie )

Specifickd u této scény byla také kompozice mlry na dverni zarubni a hlavniho hrdiny
Lolka v pozadi. Chtéla jsem vyuzit preostfeni z Lolka na miru, museli jsme tedy natocit
ono pieostieni v redlném cCase a nastavit spravnou hloubku ostrosti jak na neptitomnou
postavu, tak na pomyslnou maru.

Dalsi obrazy, natdicené na naSem byté, se obesSly bez komplikaci, §lo jen o Cisté statické
zabéry pozadi. Po pfestavéni interiéru Slo vSe hladce.

velika a pro nase potieby pomérné tmava. Orlin ale vymyslel pohled skrz pooteviené dvefte,
¢imZ nejen dosahl zajimavého ordmovani, ale hlavné se dalo jedno z velkych svétel

schovat za dvefe. Pfikadam testovaci fotku zatim nenasvicené scény.

Obr. 10: referencni fotografie z natdaceni - koupelna


http://cs.wikipedia.org/wiki/1917
http://cs.wikipedia.org/wiki/1915
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Nejvetsim ofiskem vsak ale byla prace s redlnym zavésem. M¢la jsem jasnou predstavu, ze
se zavés musi shrnovat a odhrnovat, zpoza n¢j vykukuje a nésledné i vyskakuje Lolek. Po
nekolika ne ptili§ dobrych napadech se ukdzalo, Ze nejlépe vyhovujici je schovat nékoho do
vany za zaves. Ten pak zevnitf uchopi zavés a odhrne jej tak, aby vzniklo potfebné misto
pro animovanou postavicku. Musela jsem tedy pocitat s redlnym €asem i pro néaslednou
animaci.

Nataceni exteriérovych obrazli bylo vcelku nendrocné. Vytipovali jsme vhodnd mista,
vyfotili referen¢ni fotky, abych véd¢la, v jakém poméru pak animovanou postavu umistit
do prostiedi, a pak uz jen nahrali prazdné zabéry. U scény v parku jsem si jesSt¢ nahrala
i referencni video, jak Lolek prochézi pted kamerou, ze kterého vznikly klicové faze pro
findlni animaci.

Réda bych vypichla jednu ze zajimavosti, a to snahu o co nejlepsi souhru animace
s realnym prostfedim. V majoritni ¢asti vSech scén si mlize divak v§imnout prace

s n¢kolika obrazovymi plany, zabéry byly ptizpiisobovany a komponovany tak, abych
mohla dale v rdmci animace s plany pracovat, a pfidat tak na uvéfitelnosti obrazu. Jako
ptiklad uvddim scénu s postizenymi détmi, kdy mi¢ spadne za rozostfenou hranu

betonového obrubniku, ktery je v poptedi.

Casto jsem vyuzivala kompozi¢nich prvki, hlavné principu hlavni role, a to u detailti na
obliCeje, ruce a podobné. Postava, o niz se ve filmu prave hovori, stoji presné v centru
filmového obrazu. Divak se ma soustredit jen a pouze na ni. DuleZitost hlavniho prvku je
podtrhnuta vyuzitim malé hloubky ostrosti, takze okoli je jen jakousi smouhou. Jde
o pripad jednoho jediného — hlavniho — prvku. (Gregor, 2011). VSechny tyto aspekty jsem
musela mit na paméti pii samotném nataceni, aby byly zabéry prostredi dobte ptipravené
pro naslednou animaci. Bylo nutné mit ujasnéno, jak a kam se bude postava pohybovat,
nekdy s pomoci predtocené akce, jindy pouze s prazdnym mistem.

Nejznatelnéjsi novinkou pro mé byla, jak uz jsem se zminila, samotna rezie vice lidi.
Doposud jsem si vSe tykajici se obrazu zpracovavala sama. Nemusela nikomu nic
vysvétlovat, interpretovat své piredstavy, prosté jsem je nakreslila, napsala. A u tohoto
pfipadu bylo nutné komunikovat i s ostatnimi, abychom se dopracovali k uchdzejicimu
vysledku. Tato zkuSenost méla také vSak spoustu kladi, spoluprace s kameramanem tento

film pozvedla o n¢kolik Grovni.
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5.2 Animace

Prvnim krokem bylo vybrani nejlepSich nato¢enych video soubort, kazdy z nich jsem si
pak oteviela v softwaru Adobe After Effects a vyexportovala jako sekvenci obrazku.
Zabery jsem si po jednom rozdélila do ocislovanych slozek a naimportovala do anima¢niho

softwaru Tv Paint Animation Pro, ve kterém jsem realizovala veSkerou kreslenou animaci.

Do kazdého projektu jsem si natdhla krom sekvence s pozadim také pfislusnou vrstvu
z animatiku. Podle této vrstvy jsem ndsledné vytvéfela finalni kompozici charakteri
s pozadim, prozatim v podob¢ skicovité linky a kliCovych fazi. Jeden z tivodnich zabért,
zvoleny jako zkuSebni, jsem zacala animovat nacisto se vSim vSudy. Od nosné linky,
podbarveni, stinovani a teCkovani, az po detaily a hiicky v prostiedi. Stinovani postavic¢ek
bylo potieba piizplisobovat sviceni natoCenych scén a charakteru svétla, pro lepsi souhru
obou slozek. ZkuSebni zabér fungoval, bylo na c¢ase naanimovat i vSechny ostatni.

Dohromady jich bylo néco malo ptes Ctyficet.

Zpocatku jsem pracovala na Skolnim Wacom cintiqu, na tom se kresli jedna basen, vic nez
polovinu zdbérti jsem vSak dokonfovala doma, na svém vlastnim grafickém tabletu

Wacom Intuos 4.

Jelikoz se video material natacel jako 25 fps, logicky bylo namisté zabéry také animovat na
25 fps, oproti obvyklym 12 obrazkim za sekundu, pfi kreslené animaci. Ne vzdy bylo
mozné kazdy frame duplikovat, a to znamenalo vice prace. Celoanimované vsuvky mezi
obrazy s natoCenym pozadim vSak nebyly omezeny frameratem videa, mohly tedy byt
animovany na polovi¢ni fps. Bohuzel jsem si to sama viibec neuvédomila, upozornil me na
to spolubydlici Mat¢j Pinos, ktery se na vyrobé mého filmu také podilel, az kdyz uz
zbyvalo jen poslednich par zabéri. Proklela jsem svou hloupost a n€kolik animovanych

¢asti je tedy na polovi¢ni framerate.

V téchto pomyslnych mezihrach jsem se snazila povétSinou o rizné metamorfozy, které by
mély cely film odlehéit jak scénaristicky, tak vizudln€é. Zaroven nékteré z nich také

nahrazuji stfih, za jejich pomoci pfechdzi jeden obraz ve druhy.

Mam sklony pfiklanét se k linearni animaci, v n€kterych mistech jsem proto postavicky
ozivila skrz rizné deformace. Inspiraci mi byly nepovedené panoramatické fotografie ze

smartphond, kterych je v dnesni dobé€ plny internet.

Ve filmu se nachazi také par mist, pii jejichz animovani jsem musela byt o dost

obezietngjsi viii natodenému pozadi kvili pohyblivym rekvizitdm. Slo naptiklad o jiz
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zminény sprchovy zaves, ¢i knihu, ktera se stane vrazednym predmétem.

Samotné animovéni bylo velice zdlouhavé, nejvic mi daly zabrat rozhybané tecky a také
snaha udrzet jednotnou stylizaci vytvarného pojeti. Po dlouhych mésicich bylo

doanimovano a film se tak mohl posunout dal.

Vsechny naanimované vrstvy u kazdého zabéru jsem exportovala jako sekvence obrazku
s pruhlednosti ve formatu .png, pro dalsi postprodukci a skladani finalnich kompozic

v Adobe After Effects.
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6 POSTPRODUKCE

U mého filmu neprobihala postprodukce tupln¢€ standartné. I pfesto se budu snazit

srozumitelné a prehledné ptiblizit cely postup.

6.1 Nahravani voiceoveru

Po ne pfili§ vydafené zkuSenosti s prvnim nahravanim jsem se rozhodla vybrat Lolktiv hlas
opravdu peclivé. Chtélo to herce, profesionalniho spikra. Nékolik mésicii pred terminem
odevzdani této prace pracoval millj zvukat na filmu VaZna zndmost reZiséra Martina Jizy.
Shodou nahod se na ném jako kameraman podilel i Orlin Stanchev. Postavu Jakuba
v tomto filmu ztvarnil mlady Vladimir Polivka, vychdzejici hereckd hvézda. Jeho hlas mi
ptiSel velice pfijemny, pékné zbarveny, zkratka, dokazala jsem si pfedstavit, Ze zrovna
takhle n¢jak bude znit mij Lolek. Kdyz jsem pak v inoru na prazské premiéie Vazné
znamosti Vladimira potkala, nevéhala jsem a poprosila ho, jestli by se nezaprodal pro tento
muj kratky animovany film. Vlad’a byl moc mily a pfijemny, dal mi na sebe kontakt
a souhlasil s tim, Ze se zapoji. Po nékolika vyménénych emailech a telefonatech jsme
naplanovali datum nahrédvani. NaneStésti je tento herec pracovné dost vytizeny, a tak se
nase spoluprace uskutecnila az pfi tietim domluveném terminu, takika za pét dvanict.
Nahravalo se ve studiu Beep v prazskych HoleSovicich, kde mtij zvukat Samuel Jurkovi¢
momentalné pracuje. Pro mé to byla premiéra co se tyce prace s hercem, Vladimir uz vSak
se Samuelem jednou nahraval, oba jsou ve svych profesich zb¢hli, takze nahravani
probéhlo bez problému, zvladli jsme to tentokrat i bez ginu a toniku. S vysledkem jsem
byla velmi spokojena, Vlad’a ze sebe dostal pfesné to, co jsem si predstavovala, at’ uz slo

o vyraz nebo barvu hlasu. Vse bylo hotovo za cca 90 minut.

Jsem si védoma, ze obvyklejsi byva obracena postoupnost — nejdiive se nahraje voiceover
a az na ten se animuje. V mém piipad¢ se to sice nepovedlo, nakonec jsem vSak rada, ze
jsem za své lajdactvi a vlastnost nechavani véci na posledni chvili byla odmé&néna hlasem

Vladimira Polivky.

6.2 Strih
Jakmile byl hotovy voiceover, mohla zacit stithovd prace. Termin odevzdani se blizil
a nastaly obvyklé problémy s exportem hotovych zabérii. Jelikoz mél kazdy naanimovany

zabér v sob¢ také stopu se sekvenci videa, konecné kompozice, které jsem tvofila
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nékolika dnech s minimem naspanych hodin byly ale vSechny zabéry pfipraveny na stfih.

Pivodné se stfihu mél ujmout David Lorenz, bohuzel mu do terminu, ktery jsem méla
vyhrazeny na stiih, vlezlo jiné nataCeni. Finalni podobu, co se stiihové skladby tyce, tak
vytvoril Matéj Pinos. Se stithem se pocitalo uz od samého nataceni, Matéj se tak primarné
snazil doladit hluchd mista a hlavné synchronizovat obraz s mluvenym komentafem. Krom
ptfimych stfihd je ve filmu pouzito 1 n¢kolik zatmivacek a roztmivacek. Z osmi minut
syrového materidlu jsme se dostali na néco malo pres Sest. Film byl stiihan v sowtvaru

Adobe Premiere Pro.

6.3 Zvuk a hudba

Export s findlnim timingem jsem ptedala dal, ac jen o par metrt, k vedlejSimu pracovnimu
stolu. Jelikoz ma Samuel veskerou nezbytnou techniku pro zvukovou postprodukci doma,
byla jsem tak ptitomna celé zvukové postprodukei. Jeho styl tvorby zndm moc dobte a bavi
m¢, nechala jsem mu tedy naprosto volnou ruku a vétSinu jeho napadd odsouhlasila
a piijala. Diky bezprostfedni blizkosti jsme se vyhnuli zbytecné praci, pokud jsem

zaslechla néco, co se mi nepozdavalo, méla jsem moznost okamzité zareagovat.

Nejvyraznéjs$i zvukovou slozkou je bezpochyby voiceover. Ten Samuel vy¢istil, trochu
dobarvil, az jsem se divila, jak moc se da studiové nahrany hlas posunout jesté¢ o nékolik
level vys. JelikoZ je ale komentat jen v urcitych pasdzich, bylo namisté n&jak kreativné
vyuzit zbylych mist. Ve filmu se tak krom voiceoveru objevuje kombinace atmosfér,
originalnich, Samuelem nahranych a stylizovanych ruchd a také jeho autorské ambientni

hudby. S vysledkem jsem byla velmi spokojena, film dostal zase novy rozmeér.

6.4 Obrazova postprodukce

V ramci obrazové postprodukce zbyvalo uz jen vychytat mouchy v kompozicich. Hlavné
Slo o synchronizovani ¢erné barvy animovanych prvkl a natoceného prostredi. V nékterych
mistech se také ladila souhra ostrosti a rozosteni. Tyto tkony si vzal na starost kameraman
Orlin Stanchev. Ve stru¢nosti by se dalo fici, Ze cilem obrazové postprodukce byla snaha

0 co nejveérnéjsi propojeni animované a hrané slozky.
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V této diplomové préci jsem se snazila trochu pfiblizit vznik mého absolventského filmu.
Je dost pravdépodobné, ze se tento snimek od mnohych divakii nedocké pozitivni odezvy,
nejsem si vsak jistd, ze je to jeho tdélem. Pravda, moc pozitivnich véci k vidéni v ném
neni. BohuZzel, nebo mozna bohudik, n¢jak neumim zpracovavat vesela témata pro Siroké
publikum, které se t&€$i na Stastny konec. Proto také tento konec nechdvam otevieny.
Ackoli jako vétSina tvlrcll, které tlaci deadline, nejsem s timto dilem stoprocentné
spokojena, 1 kdyZ jsem film dokoncila az k opravnému terminu, jsem rada, ze vznikl. Dost
mozna je to mij posledni autorsky film a je pro mé uspokojivou teCkou za vysokoskolskym

studiem.

Timto bych také rada podékovala vSem, ktefi na filmu spolupracovali.
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