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ABSTRAKT

Zvahlav, animovany film podle stejnojmenné basné Lewise Carolla z knihy Za zrcadlem a
s ¢im se tam Alenka setkala. Baseii je pfedstavena v né¢kolika ¢eskych piekladech, je ana-
lyzovéna a jsou z ni vybrany nékteré motivy. Je popsédno a vysvétleno jak vytvarné tak

technické feseni. Je uveden literarni a technicky scénar.

Kli¢ova slova: Zvahlav, animace, ploska, After Effects

ABSTRACT

Jabberwocky, animated movie based on poem by Lewis Caroll, from the book Through the
Looking Glass. The poem is presented in three czech translations, is analysed and some of
the themes are selected. The design and technical solution is described. Literary and tech-

nical scenario is presented.

Keywords: Jabberwocky, animation, flats, After Effects
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UvVOoD

Basen Zvahlav (The Jabberwocky) je zcela nepochybné perlou britské nonsensové poezie
19. stoleti. Ac¢koli se jedna pouze o dil¢i ¢ast knihy Lewise Carolla Za zrcadlem a s ¢im se
tam Alenka setkala, dotkal se Zvahlav mnohych poct v podobé opakovaného zfilmovani,
citaci a nardzek ve filmech, divadelnich hrach, vytvarném uméni, komiksu, hudb¢ a v poci-
tacovych hrach.

Fenomén Zvahlava je natolik popularni a vieobjimajici a zaroven stale jesté schopny no-
vého a neottelého zpracovani, Ze jsem se rozhodnul zpracovat toto dilo jako svou bakalaf-
skou praci. V textové Casti prace pojedndm o basni samotné, jejim pivodu, podobé a vy-
znamu. Popisuji zpiisob, jakym jsem se od textu dostal ke scénéfi, vytvarnym navrhim a
posléze k samotné animaci.

Doufam, Ze tento text nebude jen samotcelnym Skolnim ukolem, ale pomize divakovi a

pripadnému zajemci pochopit zpracovani mnou zvoleného tématu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ZVAHLAV V LITERATURE A FILMU

1.1 Basen Zvahlav v kontextu knihy

Zvahlav (nebo v piekladu Skoumalovych — Tlachapoud), je nonsensova basen, soudast
knihy Za zrcadlem, a s ¢im se tam Alenka setkala. Kniha vysla poprvé roku 1871 a jejim
autorem je anglicky spisovatel a matematik Lewis Carroll (27. 1. 1832 — 14. 1. 1898). Jed-
na se o volné pokracovani Alenky v kraji divil. Ze je v tomto pokradovani Alen¢inych dob-
rodruzstvi v§echno, ¢as 1 prostor, obraceno naruby, to nékteii vysvétluji tim, ze byl Carroll
levak a ze si tuto vrozenou télesnou vlastnost promitl do zrcadla, kde se ovSem leva ruka
jevi jako prava. Jini v tom zas shledavaji odraz predstavy némeckého myslitele Kanta o
neshodnych protéjScich nebo také Pasteurovych objevil levotocivych a pravotocivych krys-
talt organickych kyselin.

Baseii Zvahlav se objevuje dvakrat v pribshu celého Alenéina putovéani za zrcadlem. Po-
prvé se s ni setkdme v prvni kapitole - Dim za zrcadlem.

Alenka si ji ¢ast precte v knize, ale napoprvé nepochopi vyznam. Domniva se, ze kniha je
psana cizi feci. Pak ji napadne, Ze ve svété za zrcadlem je vSechno stranové pievracené.
Pridrzi tedy knihu u zrcadla aby vidéla text obracen¢ a piecte tentokrat celou basen. (Oce-
kaval bych, ze v tom piipad¢ by Alenka méla uvidét text zrcadlové obracené. Coz se
ovSem nestane... V zrcadle i bez zrcadla je text basné stejny. Ackoli jsem o tom pomérné
dlouho ptemyslel, nenasel jsem zadné uspokojivé vysvétleni. Nemyslim si, Zze by se v tom-
to ptipadé jednalo o chybu autora. Vzdyt vSude jinde je logika jeho osobitého svéta pre-
cizn¢ propracovana).

Alenka se nakonec spokoji s tim, Ze basni sice vilbec nerozumi, ale Ze je ,,velmi hezkd” a
ze ,,n¢kdo tam néco zabil: to je jisté.”

Pozdé&ji se se Zvahlavem setkame jesté jednou, v kapitole Valihrach, kde se vejéita pohad-
kové postavicka, zndma obecné ze soudobé anglické nonsensové poezie, pokousi vysvétlit
Alence obsah basné. Presnéji sémantiku nékterych obtiznych vyrazl prvni sloky. Bésen
jako celek neni v knize vysvétlena nikde (Ctenai to ani nema zapotiebi). Pro potfeby své
bakalaiské prace jsem udélal vlastni rozbor (viz kapitolu 2.2 - Analyza basné).

Ve své praci jsem vychazel predevSim z piekladu Aloyse a Hany Skoumalovych, z roku
1961. A to nejen kvili vynikajici praci ptekladateld, ale i proto, Ze jsem mél k dispozici
toto dilo v tiSténé podob¢. Kniha ma kromé vynikajiciho ptekladu jesté dalsi vyhodu —

ilustrace Markéty Prachatické. (Vice o ilustracich viz v kapitole 4.1 — Inspiracni zdroje.)
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1.2 Filmova zpracovani basné Zvahlav

Zvahlav se dockal dvou filmovych zpracovani. Prvnim je kratky loutkovy film Jana
Svankmajera Zvahlav, aneb Saticky slaméného Huberta (1971). Autor zpracovava zvole-
nou latku velmi voln€. V jeho podéni se jedna u jakousi détskou hru bez ditéte. Film zaci-
n4, kdyz skiin pfijede sadem smérem ke kamefe. Mezitim détsky hlas recituje basefi Zva-
hlav. Dvete skiin¢ se oteviou a prostor se zméni — jsme v détském pokoji. Film se ¢leni na
nekolik tématicky oddélenych ¢asti. Mimo jiné manévry cinovych vojacki, vareni a poji-
dani panenek, détské Saty jezdi po pokoji na houpacim koni, balet panenky — zaviraciho
noze, stranky ze sesitu se vytrhavaji a skladaji ve zvitatka, lodicky, vlastovky.

Jednotlivé etudy oddéluje refrén — skladani obrazcl z kostek. Kostky se piestavuji do té
doby, nez vznikne bludisté, z néhoz se snazi najit cestu stopa tuzky. Kdyz uvizne ve slepé
ulicce, celou hradbu z kostek rozboii ¢ernd kocka a pokracuje dalsi vyjev. Film kon¢i,
kdyz se v poslednim refrénu tuzka kone¢né dostane z bludisté a zacne fadit po pokoji. Za-
¢marava stény, obrazky ... V tu se naposled oteviou dvete skiin€ a v nich stoji pansky spo-
leCensky oblek (reprezentuje rodice - konec bezuzdého détského fadeéni).

Ackoli Svankmajertiv Zvahlav nepatii ke $pi¢ce autorovy tvorby — jedna se spise o jakousi
pripravnou studii k pozdé&jsi Alence (Néco z Alenky, 1988) - obsahuje celou fadu pozoru-
hodnych napadt, jak vytvarnych tak animacnich. Dilo Jana Svankmajera, jednoho z nej-
vetsich Ceskych tviirch animovanych filmu, je bezednou studnici napadi a inspirovalo uz
neséetné jeho nasledovniky a obdivovatele: bratry Quayovy, Martina Zovince, Petra Baleje
a dalsi.

Druhym neméné slavnym zpracovanim je hrany film Zvahlav (1977) Terryho Gilliama.
Michael Palin zde vystupuje v roli truhléfe, ktery je shodou nestastnych prehmati, komic-
kych az grotesknich situaci vmanipulovan do role drakobijce. Film je pfimo napéchovéan
monty-pythonskym smyslem pro humor (rytifsky turnaj spocivajici ve hie na schovévanou,
zebrak prodévajici ¢asti svého téla, muz povazujici obycejné kameny za diamanty), z pied-
chozich Gilliamovych filmii pfebira rovnéz vytvarno a vypravu vibec. VétSina kostymil a

rekvizit pouzitych ve Zvahlavovi se predtim objevila ve filmu Monty Python a Svaty Gral.
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2 NAMET

2.1 Basen v originale a v prekladu

Basent Zvahlav se poprvé objevuje v prvnim vydani Alenéinych dobrodruzstvi za zrcadlem
z roku 1871. Protoze sestava témet uplné z umélych vyrazi - “slovnich kuftika”, kde jsou
do jednoho vyrazu napéchovany dva vyznamy, je pieklad do jinych jazykt obtizny. Ptesto
(nebo praveé proto) byla tato basen prelozena témét do vSech svétovych jazykt, do nékte-
rych i vicekrat. V Cestiné mame celkem tii rizné pieklady, od rtiznych autorti a rizné kva-

lity. Nejstarsi cesky preklad pochazi od Jaroslava Cisatfe (nakl. Svoboda, Praha, 1947):

Zvahlav

Bylo smazno, lepe svihli tlové
se batoumali v dalnici,
chrudosni byli borolové

na mamné krsy Zarnici.

“Q synu, stiez se Zvahlava,
ma zuby, drapy preostré;
stfez se 1 Ptaka Neklava,
zuimici Bodostre!”

Sviyj chopil vorpalovy mec,
jimz lita soka vezme v plen,
pak used v tumtumovou sec
a ¢ekal divislen.

A jak tu vzdeskné mysle kles,
sam Zvahlav, v o&ich plameny,
slét hvizdne v tulizovy les

a drblal rameny.

Raz dva! Raz dva! A zas a zas
vorpalny mec¢ spel v Smikua let.
Zvahlava hlavu za opas

a uz galumpal zpet.

“Tys zhubil strastna Zvahlava?
Spes na mou hrud’, tys liten rek!”
“Q rastny den! Avej, ava!”

Ves chortal svetny skiek.

Bylo smazno, lepe svihli tlové
se batoumali v dalnici,
chrudosni byli borolové

na mamné krsy zarnici.
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Tento prvni pteklad je jisté pozoruhodny. Zdaftile prevadi do CeStiny nékteré “slovni kuffi-
ky” a zaroven napodobuje i svérazné pokroucenou “zvahlavi” gramatiku. Druhd, novéjsi

verze pochazi z roku 1961, jejimi autory jsou manzelé Aloys a Hana Skoumalovi:

Tlachapoud

Je svacvecer. Lysperni jezeleni

Se virné vrtaceji v mokiave.
Vetchati hadrousci jsou roztruchleni
A selvy systi tesknoskuhravé.

»tiez se, stiez Tlachapouda, mily synu,
ma tlamu zubatou a ostry drap.

Ptak Zloskrv uz se t€$i na hostinu,
Vzteklité ¢ihé na té Pentlochnap.*

Me¢ SarSoun vytrh, pevné seviel v dlani
A v lese stopoval ty chvostnatce,

Pak pod strom tumtum used v zadumani
A hotovil se k divé Sarvatce.

A kdyz tak zachmurdéné odpocival,
Tu z hunatého lesa Tlachapoud
Tam vtrhl Sumohvizdné jako ptival
A s vrinoukanim chtél ho napadnout.

Réz naraz sekal, $mik! Smik! V stinu stromi
Sar§ounem maval stale litéji,

Az hlavu utal mu a potom domu

Se harcoslavné vratil s trofeji.

,»P0ojd’ na ma prsa, vsak to byla tira

s tim Tlachapoudem, chlap jsi od kosti.
Oj nadhernajs, oj basta. Hoja! Hura!*
A pochruchiidaval samou radosti.

Je svacvecer. Lysperni jezeleni

Se virné vrtaceji v mokiave.

Vetchaii hadrousci jsou roztruchleni

A selvy systi tesknoskuhravé.

Verze Skoumalovych je bohata “vizualn€” - nejsnaze si pfi jejim Cteni pifedstavime obrazy

krajin, lidi a zvifat. Proto jsem vychézel predevsim z této verze.
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Posledni verzi stvoril v roce 2001 Vaclav Pinkava:

Jastilo; poplaslizna tklova
krut'’cupila se v tramave:
privratna byla bokfavova,
murnici hledavé.

"Hromoplka se synu stfez!
celisti chnapnych drapti Smika!
Klepklep-petatce dravce, téz
Supteiva plundrozvyka!"

Vorpalny mec svlij v ruku vial:
patral po chvastovzacném soku -
pod Tamtam-stromem popostal,
pohrouzen, Setfe malnych krok.

Jak ivratno na mysli mél,
Hromoplk, bulvy oc¢i vziaty,
mechpiitmym lesem funé spél,
hromumlaje si, k nému, chvaty!

Raz, dva! Tak dal! Skrznaskrz t’al!
Zazkii8tél vorpalovy bfit.

Aj, mrtev - jeho hlavu vzal
bésoklusem zpét, hbit.

"Hromoplka Zes skolil ptec?

Spé&S v naru¢ mou, piezainy synu!
Zizasny den! Tot véc! Jak sen!"
hihnal se radobdivné ¢inu.

Jastilo; poplaslizna tklova
krut'cupila se v tramavé:
pravratna byla boktavova,
murnici hledavé.

Tato verze je dle mého ndzoru jednoznacné nejslabsi. Pan Pinkava se tu pokousi o co nejo-

riginalnéjsi preklad, ovSem za jakou cenu. Slova jsou tak slozita, ze se basen prost¢ neda

jednim dechem pftecist a clovek se diiv nebo pozdéji zakoktd. A to se jedna o basnicku pro

deti! Zkratka a dobie — Hromoplk se veze na viné Spatnych ptekladl, kterych se pocatkem

tohoto stoleti vyrojilo neuvétitelné mnoho a které postihly zejména fantasy a sci-fi litera-

turu.
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2.2 Analyza basné

Zacatek basné je v knize vysvétlen, kdyz Alenka potkava postavu zvanou Valihrach. Ten
se chlubi, ze umi vysvétlit vSechny basné, které kdy byly napsané, a dokonce i nékteré, co
napsané nebyly. Slovo lysperny je vysvétleno jako “lysy a Ciperny”, jezeleni jsou “trochu
jezevci, trochu jeleni”, kteti hnizdi pod slune¢nimi hodinami a zivi se syrem. Virné se vr-
tacet znamena vifit, vrtat a otaCet se jako nebozez. Mokrava je pak travnik kolem slunec-
nich hodin, kde Casto prsi. Vetchary je vetchy a chary a hadrousek je opelichany papousek,
pfipominajici hadr. Selva je trochu sele, trochu Zelva a systét znamend zvuk, jako kdyz
neco svisti, sy¢i a uprostted zvuk kychnuti.

Tolik Valihrachiiv vyklad. Vzhledem k tomu, ze vysvétluje jen zacatek (a konec) basné,
musel jsem si zbytek pro potfebu filmu prevést sam. Zvahlava (Tlachapouda) jsem si pred-
stavil v souladu s ptivodnimi ilustracemi Johna Tenniela jako oktidleného, nemotorné po-
letujiciho avSak neobycejné nebezpecného tvora. Zaroven meé inspirovala Zrava potvora
Blatotlacka z Traalu, pochazejici ze slavného sci-fi romanu Douglase Adamse — Stopariiv
pruvodce po galaxii. Ta si udajn¢€ mysli, ze kdyz ji nevidite, tak ani ona vas nevidi a lze se
tedy pfed ni chranit tak, Ze si zavazete o€i ru¢nikem. Slovy Douglase Adamse — ,,blba jak
tago, ale neuvétitelné zrava.” Dale jsou v basni zminéni dva dravi tvorové — Ptak Zloskrv a
Pentlochiiap. K jejich znazornéni jsem pouzil statickych obrazkl v bestiati. Me¢ Sarsoun —
to byl ofisek. V dnesni dob¢ je v médé dévat komiksovym a animovanym postavickam
samurajské mece. Netusim, co k tomu vytvarniky, spisovatele, a vilbec autory vede. Do-
konce 1 Geralt z Rivie, zaklina€ z knih Andrzeje Sapkowského, pohybujici se ve svéte ev-
ropské slovanské fantasy se v seridlové podob¢ ohani né¢im na zplisob samurajského me-
¢e. Tento typ zbrané jsem tedy uz z principu zavrhl. Zaroven jsem nechtél, aby hrdina bo-
joval evropskym stfedovékym mecem. To je totiz stereotyp skoro vSech evropskych poha-
dek (snad kromé Cervené Karkulky, kde je myslivec ozbrojen palnou zbrani). Pfi patrani v
literatufe o historickych zbranich jsem narazil na rytinu bitvy u Agry. Britskd kolonidlni
armada se zde utkala s tlupou indickych povstalci. Britové bojuji Savlemi, které v t&€ dobé
byly béznou soucasti vyzbroje, Indové maji mece zvané scimitar, které se v ¢eské literature
beézné objevuji pod ndzvem Samsir a piipominaji svym jednostrannym zakiivenim rovnéz
Savli. Bitva u Agry ¢asové¢ zhruba odpovida prvnimu vydani Alenky a od Samsiru je k Sar-

Sounu jenom krticek. Proto jsem meci dal tvar pfipominajici tuto indickou zbrari.
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Strom tumtum naproti tomu nema v realném svété zadny protéjsek. Biologie neznad zadnou
dfevinu, jejiz nazev by se alespon vzdalen¢ podobal fumtumu. Uvazoval jsem, jak takovy
nazev mohl vzniknout a dosSel jsem k zavéru, Ze se ziejme jedna o strom, ktery v prubéhu
ristu zevnitt vyhniva (tleje — viz “svihli tlové” v Cisatfové verzi prekladu). Dorostlé fum-
tumy jsou tedy zcela duté a pti poklepu vydavaji dunivy zvuk “tum — tum”. Nepochybné¢ se
tedy hodi k vyrobé tamtami, bubnii, ¢i sudl na vino.

Hunaty les bude nepochybné zanedbana plantaz takovych stromit, a nebo tumtumovy pra-
les, ktery je prorostly liSejniky a mechy, s mnohametrovymi vrstvami chvoji vSude po ze-
mi, takZe pon€kud ptfipomina srst zmoklého chundelatého psa nebo dredatou hlavu rastafa-
ridna. S podobnym biotopem (ovSem s javory a buky misto tumtumiit) se dodnes miizeme
vzacné setkat ve vychodnim Polsku ¢i v Rusku. Jedné se o posledni klimaxové pralesni
porosty v palearktické oblasti, upominku na doby, nez do Evropy pfisli prvni lidé.

Harcoslavny navrat snad dobie vyjadii sebejisty pohled navracejiciho se hrdiny.

2.3 Vybér motivii a jejich zpracovani pro potireby filmu

ProtoZe baseil a vlastné cela kniha je svou podstatou surrealistickd, bylo mozné vybirat si
motivy pomérné¢ volné¢ a kombinovat motivy z basn€¢ s motivy z knihy. Prvni drobnou
zménu jsem udélal u selv. Nesnazil jsem se kombinovat selata a zelvy, ale pokusil jsem se
vtisknout Zzelvam originalni podobu a vyznam. Jejich systéni neni samoucelné. Pohybuji se
vzdusnym prostorem, nékteré s vlastnimi svéty na krunytich. Tato prastard piedstava o
podobé svéta se do mého pojeti hodi uz proto, ze miize divakovi navodit piedstavu pohad-
kovosti a surreality. Scéna v interiéru v prvni poloviné piibéhu se odehrava ve vykotlaném
stromu tumtumu, ktery hrdinovi a jeho otci slouzi za ptibytek. V détském pokoji pred spa-
nim otec varuje syna pied dravymi Selmami — nejvétSim nebezpecim tohoto svéta. Uvazo-
val jsem, zda by se n¢kde ve filmu méla objevit i hrdinova matka. Dosel jsem k zavéru ze
ne, zejména proto, Zze v basni o ni neni zminka, a proto, zZe dalsi postavou bych se zbytecné
odchyloval od hlavni naplné ptibéhu — zabiti Zvahlava. Neznamena to samoziejmé, Ze by
snad hrdina byl polovi¢ni sirotek. To, ze matka v ptibéhu nevystupuje, mize byt proto, ze
je kdekoli jinde, ne proto, Ze ji sezral Zvahlav.

Zloskrv se v animaci objevuje jako hejnovy tazny ptak pieletujici zveCera hunatym tumtu-
movym lesem a hledajici misto na spani. Tedy jakasi obdoba naseho havrana, avSak tvofe-

na bezmala jen kostrou a mechanickym hnacim systémem. Jeho napohled odpudivy zjev
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mu patrn€ vyslouzil nazev Zloskrv a povést dravého zabijadka. Ve skutecnosti se vSak jedna

o neskodného mrchozrouta, dojidajiciho zbytky ze Zvahlavovych krvavych hodu.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 SCENAR
3.1 Literarni scénar

Obraz 1: exteriér, vecer

Zabér 1, velky celek.

Obloha bez horizontu s pomalu plynoucimi mraky. V pozadi zafi couvajici mésic. Po nebi
tam a zpét v rizné vzdalenosti od kamery poletuji selvy. Nahle se jedna selva tésné pred
kamerou zastavi. Na hibet¢ nese les. Kamera projede lesem az k stromu s domeckem (ce-

lek).

Zabér 2, sirsi celek.
Pohled na domecek osvétleny mésicem. V okné se sviti. Kolem domecku proleti zprava
doleva v riizné vzdalenosti od kamery nékolik ptakti Zloskrvii. Posledni Zloskrv prolétne

tésné pred kamerou a funguje jako stiracka.
Obraz 2: domecek - obyvak, interiér, vecer
Zabér 3, obyvak, celek.

Ptehledny zabér obyvaciho pokoje. Na gauci sedi maly kluk (hlavni hrdina) a sleduje v

televizi film s ptiSerou.

Zabér 4, obyvak, celek - polodetail.

Najezd od televize k hlavnimu hrdinovi na gauci.

Zéabér 5, obyvak, detail.

Detail televizni obrazovky, kde probiha animace s pfiSerou.

Z4abér 6, obyvak, americky plan.

Ve dvetich se objevi otec s dalkovym ovladacem. Stiskne tlacitko a...

Zéabér 7, obyvak, detail.

Vypne televizi. Detail televizni obrazovky, kde probihd animace s ptiSerou, ndhle pohasne.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

Obraz 3: domecek- détsky pokoj, interiér, vecer

Zabér 8, détsky pokoj, celek.
Syn leZi v posteli a otec mu &te v knizce, pfitom ho varuje pfed Zvahlavem. Prostiih na

zabér 9.

Z4abér 9, velky detail knihy.

Kniha s obrazky ptiser. Otaci se stranky.

Obraz 4: exteriér, veCer

Zabér 10, celek domecku.

Na vétvich spi ptaci Zloskrvové. Svétlo v okné zhasne. Zatmivacka.

Obraz 5: exteriér, dalSi den

Zabér 11, ptak Zloskrv, velky detail.
V pozadi vyjde slunce. Ptdk Zloskrv se s leknutim probudi a zakrakora.

Zabér 12, domek, velky celek.
Dutym kmenem stromu sjede vytah. Svétlo v dirach po sucich. Dole z nejvétsi diry po su-

ku vyjde maly kluk — hlavni hrdina.

Zabér 13, nohy, detail.

Zabér na nohy hlavniho hrdiny kracejici po lesni cestg.

Z4abér 14, Zvahlav, celek.

Hrdina vykoukne zpoza neidentifikovatelné organické struktury. Rozhlédne se. Odjezd
kamery — zjistime Ze vykukuje spoza hibetu leZiciho Zvahlava. Oba se leknou, ale Zvahlav
znateln& vic. Odskoéi od sebe. Zatimco se Zvahlav tfese strachy, hrdina se postavi a za-

Sermuje pied sebou mecem.
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Zabér 15, Zvahlav, detail.

Detail hlavy a ramenou tfesouciho se Zvahlava. Zvahlav mrkne.

Zabér 16, rukavice, velky detail.

Rukavice hlavniho hrdiny, gestem vyzve Zvahlava k boji.

Zabér 17, Zvahlav, detail.
Detail hlavy a ramenou ttesouciho se Zvahlava. Zvahlav radgji odevzda hrdinovi svou hla-

vu, nez aby bojoval.

Zabér 18, lesni cesta, celek

Hrdina jde se sebejistym vyrazem domtl, tahne za sebou hlavu Zvahlava.

Zabér 19, sirsi celek, vecer.
Stejné jako konec 1. zabéru (prilet lesem) a 2. zabér (domek s okolo prolétajicimi zloskr-

vy).
Obraz 6: domecek - obyvak, interiér, vecer

Zabér 20, polocelek

Otec se synem sedi na gauci a sleduji televizi.

Zabér 21, detail televize

Ale 7 televize je odstranéna obrazovka, misto toho je v ni Zvahlavi hlava.

Konec
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3.2 Storyboard

1 vVC

Po nebi tam a zpét v rizné vzdalenosti od kamery poletuji
selvy.
Zvuk: real + hudba, i v dalSich zabérech

1 C

Jedna selva se tésn¢ pred kamerou zastavi. Na hibeté nese
les. Kamera projede lesem az k stromu s domeckem.

2 C

Domecek. V okné se sviti. Kolem domecku proleti hejno
zloskrvii. Posledni zloskrv funguje jako stiracka.

3 PC

Prehledny zabér obyvaciho pokoje. Na gauci sedi maly kluk
(hlavni hrdina) a sleduje v televizi film s ptiSerou.

(4) Najezd od televize k hlavnimu hrdinovi na gauci.

5 D

Detail televizni obrazovky, kde probiha animace s pfiSerou.

6 AM

Ve dvefich se objevi otec s dalkovym ovladadem. Stiskne
tlacitko a...

7 D
Vypne televizi. (jako 5)

8 C

Syn leZi v posteli a otec mu ¢te v kniZce, pfitom ho varuje
pfed Zvahlavem. Prostiih na zabér (9).
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9 VD

Kniha s obrazky ptiser. Otaci se stranky.

10 C

Celek domecku. Na vétvich spi ptaci zloskrvové. Svétlo v
okn¢ zhasne. Zatmivacka.

11 VD

Ptak zloskrv, velky detail.V pozadi vyjde slunce. Ptak
zloskrv se s leknutim probudi a zakrékora.

Zvuk: krakora jako kukacka v hodinach (!)

12 vVC

Dutym kmenem stromu sjede vytah. Svétlo v dirach po su-
cich. Dole z nejvétsi diry po suku vyjde hlavni hrdina.

13 D

Zabér na nohy hlavniho hrdiny kracejici po lesni ceste.

14 D-

Hrdina vykoukne zpoza Supinatého hibetu. Rozhlédne se.
Odjezd kamery...

14 -C

...vykukuje spoza hibetu Zvahlava. Ulek. Odsko¢i od sebe.
Zvahlav se tfese strachy, hrdina se postavi a zaSermuje me-
cem.
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15 D
Detail hlavy a ramenou tfesouciho se Zvahlava.

Zvahlav mrkne.

16 VD

Rukavice hlavniho hrdiny, gestem vyzve Zvahlava k boji.

17 PD

Detail hlavy a ramenou tfesouciho se Zvahlava. Zvahlav ra-
dé&ji odevzda hrdinovi svou hlavu, nez aby bojoval.

18 PC

Hrdina jde se sebejistym vyrazem domt, tdhne za sebou hla-
vu Zvahlava.

19 C

Stejné jako konec 1. zabéru (prilet lesem) a 2. zdbér (domek
s okolo prolétajicimi zloskrvy).

20 PC
Otec se synem sedi na gauci a sleduji (zdanlivé) televizi.

Svétlo blika jako televizni obrazovka.

21 D

Ale z televize je odstranéna obrazovka, misto toho je v ni
Zvahlavi hlava, ktera blika o¢ima.

KONEC
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III. PROJEKTOVA CAST
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4 VYTVARNE POJETI

4.1 Inspiracni zdroje

K vytvarnému feSeni bakalaiské prace mé inspirovalo nékolik zdroji. Pfedné ptivodni ilu-
strace Johna Tenniela k prvnimu vydani Alenky. Neptevzal jsem vSak jeho vytvarné vidéni
doslova. Dle mého nazoru je pomérné hodné poplatné dobé¢, ve které vznikalo a ackoli
piimo prekypuje mnoZstvim fantastickych osob, tvorti, a mist, je snadno zaménitelné s
kteroukoli jinou détskou knihou té doby. Je to docela pochopitelné: upjata viktorianska
doba méla urcité vlastni estetické hodnoty a ambice a od ilustratorti se ocekavalo, Ze se
prizptsobi. Ackoli tedy Alencina dobrodruzstvi pfinesla dosud nevidénou literarni inovaci,
nedokézala se bohuzel oprostit od vytvarného stereotypu své doby.

Dalsi moznou inspiraci poskytly ilustrace Markéty Prachatické v ¢eském piekladu Alenci-
nych dobrodruzstvi z roku 1982. Tyto ilustrace nesou — kromé nezaménitelného rukopisu
M. Prachatické nékolik zajimavych prvki, o kterych stoji za to se zminit. Pfedn¢ jakasi hra
- dialog s geometrickou abstrakci. Ackoli samotné ilustrace nejsou nikterak abstraktni, jsou
vesmés vsazené do jakychsi geometrickych policek, takze celek vyvolava dojem komiksu.
Ovsem s tim, Ze tato policka nejsou vzdy pravouhla ale ¢asto maji zeSikmené nékteré ste-
ny, coz jenom podporuje dramati¢nost zobrazovaného déje. Dalsi véc, které si na ilustra-
cich M. Prachatické mizeme povSimnout, je precizni propracovana kresba. Tuto vlastnost
jsem se 1ja snazil ve své praci dodrzet.

ostatné pravodni jev u vSech mych vytvarnych praci. Skloubenim téchto dvou fenomént
1ze totiz dosdhnout mocného dojmu, navic jesté podpofeného tim, ze je cely obraz v pohy-
bu.

Ta ¢ast vytvarného projevu, ktera je inspirovana technikou, se volné drzi designu stroji 19.
stoleti. Jak by to ¢loveék ocekaval u ilustrace k Alence v ti$i divli — pohadce, vzniklé v dobé
vrcholici primyslové revoluce: Ve svéte, kde se den co den rodily dimysIné vynalezy, kde
oblaka pary a sprsky jisker stoupaly z ¢lenitych mechanismii, zaficich leskem mosaznych a
ocelovych dilt, kde se zrodila véda a technika ve své moderni podobé&. Proto neptekvapi
mechanicka televize, ptaci s utrobami z hodinovych stroji ¢i mechanicky pocitac v dét-

ském pokoji.
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Biologie ma s technikou spolecného necekané mnoho. Na prvni pohled chaotické, neuspo-
fadané struktury organické hmoty ptsobi jako protiklad pevnému fadu stroji, modelova-
nych pravidly fyziky. Pokud ovSem svét zivé hmoty prozkoumame bliz

(v idedlnim piipad¢€ se biologii 1éta vénujeme), uvédomime si fadu analogii. T€lo piestane
byt sméskou tézko definovatelné biomasy a stane se pro nas podobnym stroji. Stroji, ktery
se sam stavi, sdm se opravuje, programuje, vytvaii vlastni aktualizace a modifikace, ba
dokonce tvoii vlastni kopie pted tim nez se opotiebuje natolik, ze prestane fungovat. To je
mij pohled na ptirodu a techniku a z toho vyplyva milj vytvarny nazor. A tim padem i svét

Zvahlava.

4.2 Vytvarna technika

Poté co jsem zavrhl techniku poloplastické animace jako pfili§ ¢asové naro¢nou a zvolil
techniku animace ploskové, pustil jsem se do hledani vhodné vytvarné techniky.

Prvnim nerealizovanym, ackoli nepochybné zajimavym ndpadem bylo vytvofit prosttedi z
fotografii pfirodnin a technickych prvki. Byla by to tedy jakasi fotografickd obdoba pi-
vodn¢é zamyslené poloplastické animace. Fotografie by se propojily pomoci vhodného
softwaru (Photoshop, Painter) do koldzi, které¢ by se nasledné animovaly jako plosky v
programu After Effects.

Nedostatky této techniky jsou ziejmé — jednak obtize vzniklé s postaveni svétel a stinti na
jednotlivych fotografovanych objektech. To by ovSem nebyl ten nejvétsi problém. Daleko
problemati¢téjsi by podle mého nézoru byla urcita vytvarna nejednotnost. Pfestoze mame i
priklady docela povedenych aplikaci tohoto typu vytvarna (flashova hra Samorost), rozho-
dl jsem se hledat dal.

Ve své volné tvorbé pouzivam nejcastéji techniku kolorované perokresby, Casto jesté¢ kom-
binované s kolaZzi a s otiSténou strukturou realnych predméti (textil, pirka, ozubena kola a
podobn¢). Tato technika mé tedy logicky napadla jako dals$i moznost.

Ma ovSem také svlij nedostatek, ktery se na statickém obrazku neprojevi, ale stane se zie-
telnym az v animaci. Jemna perokresba totiz, kdyz je v n¢kolika vrstvach za sebou, ma
tendenci se slévat do jedné nepiehledné skvrny. Tato obtiZ je feSitelnd pomoci rozmazani

obrazu (Effects > Blur & Sharpen > Fast Blur), ¢imz by se dosahlo efektu rizné vzdale-
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nych objektd. Tim ovSem uplné zaniknou detaily perokresby, takze veSkera prace i efekt
pfijde vnivec.

perokresba, ale umoziuje udrzet solidni troven detailii. Navic rozmazana (blur) tuzko-
kresba vypada o poznani Iépe nez stejné rozmazana perokresba.

Aby nebyl obraz ¢ernobily, coz by mohlo na divdka piisobit nepfijemné, rozhodl jsem se
ho navic dodate¢n¢ jemné kolorovat v pocitaci. Kazdou vrstvu nascanovaného obrazu jsem
podbarvil zlutobézovou barvou, jakou viddme na starych tiscich a misty jsem bilou dokres-

lil odlesky svétel.
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5 TECHNIKA

5.1 Technika animace

Meél jsem na vybér nékolik moznosti, jak realizovat samotnou animaci. Pivodni népad,
totiz poloplastickou animaci snimanou digitdlnim fotoaparatem, jsem zavrhl, a to zejména
kvili znaéné Casové tisni. Stru¢né nastinim nékolik postupti, které jsem hodlal uplatnit.
Loutky lidi, zejména tvare, by bylo mozné vymodelovat z hmoty DAS. Tato hmota je béz-
n¢ a pomérné levné k dostani v papirnictvich a v Cerstvém, “syrovém” stavu nejvic ze vSe-
ho pfipomind plavenou keramickou hlinu. Vyznacuje se dobrou tvarnosti, takze by bylo
mozné vymodelovat i n¢které jemné struktury. Na vzduchu rychle tvrdne a po Gplném za-
schnuti 1ze hmotu dale tvarovat skalpelem nebo pevnou ocelovou jehlou, aniz by hrozilo
prasknuti vyrobku.

Loutky Zivocichi, ktefi se v pohadkovém svété Zvahlava pohybuji, by se daly vyrobit ze
zvitecich kosti a drobné¢ho kovového Srotu. Pii propojovani tohoto nesourodého materialu
by se opét uplatnila modelovaci hmota DAS. Kosti lze snadno ziskat v lese, na tzv. Gjedis-
tich, tedy na mistech, kde myslivci shromazd’uji mrSiny zvitat jako ndvnadu na skodnou.
Pfineseny materidl z ujedisté 1ze potom snadno vycistit a vydezinfikovat povafenim v roz-
toku peroxidu vodiku a je pfipraven k modelovani. Drobny kovovy Srot 1ze ziskat na sbér-
ném dvoie nebo v kovosrotu.

Prosttedi, kde se bude film odehravat, by bylo dvojiho charakteru. Interiéry, tvoiené
zejména “technickymi” rekvizitami jako televize, gauc, postel a podobné. Zde by se uplat-
nil opét kovovy Srot, ale 1 ¢asti z tvrzeného polystyrenu (styrodur).

Prostiedi exteriérd, tedy predevsim les zvlastn€ pokroucenych a zvrasnénych stromi, by
bylo moZzno ztvarnit pomoci drobnéjSich kofenl a vétvi, pfinesenych z pfirody. Zejména
ficni naplavy dle mych zkuSenosti ptimo oplyvaji vhodnym materidlem.

Animace jako takova by se realizovala na soustavé vodorovné lezicich sklenénych desek,
odpovidajicich jednotlivym planiim obrazu. Domnivdm se, Ze s technikou poloplastické
animace je Ctenai dostateCné obeznamen a neni tedy nutno zabihat do ptiliSnych detailt.
Jedinou vyjimkou oproti bézné praxi by v tomto ptipadé bylo snimani digitalnim fotoapa-

ratem.
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O pouziti digitalniho fotoaparatu jako snimaciho zafizeni v animaci koluje cela fada fam.
Ne&kteti animatofi argumentuji tim, Ze fotoaparat neumoziuje udrzet stdlou expozici a ta se
tedy na kazdém policku filmu méni. Krom toho pry neni mozné u digitalnich fotoaparat
nastavit pevné ohniskovou vzdélenost — lidové feceno zaostfit. Nic z toho samoziejmée neni
pravda. Zminované problémy by mohly nastat pfi pouziti nékterého starSiho typu kom-
paktniho aparatu. U modernich, tzv. poloprofesionalnich zrcadlovek, o profesiondlnich
pristrojich nemluvé, 1ze snadno nastavit jak pevnou expozici, tak i manualné¢ pevnou oh-
niskovou vzdalenost. Pfi umisténi fotoaparatu na vhodny stativ tak dosdhneme zcela profe-
sionalnich, kvalitou naprosto dostacujicich snimka. U moji starSi poloprofesionalni zrca-
dlovky OLYMPUS C-750 UZ lze fotografovat v rozliSeni az 2280 x 1712 pixeld, coz
zhruba odpovida ¢tyfem megapixelim. Snimani digitdlnim fotoaparatem se tspéSné uplat-
nilo ve dvou loutkovych filmech Tima Burtona — Nocni mura pred Vanoci (1993) a Mrtva
nevesta (2005). VSeobecné znamé je sniméni celou soustavou digitalnich fotoaparati né-
kterych zabéri filmu Matrix (rezie: Larry Wachowski, Andy Wachowski,1999).

Jak uz bylo zminéno vySe, realizace poloplastického filmu je casové znacné narocna. Mu-
sel jsem se tedy spokojit s nekterou formou pocitacové animace. Zaroven jsem nechtél
slevit z vysokych vytvarnych narokt. U klasické kreslené animace bych sice mohl dosah-
nout lépe zvladnutych a ladnéjSich pohybtl, ale pouze za cenu zna¢ného zjednoduseni vy-
tvarné¢ho projevu.

3d animace by z vytvarného hlediska byla daleko vhodné&jsi. Jeji pfiprava, pocitaje v to
modelovani, texturovani, vytvoreni kostry a jeji propojeni s modelem, a to u kazdé posta-
vicky, tvorba prostiedi, svétla a zejména Casové naro¢ny rendering se vSak ukazaly jako
zcela nevhodné. Kdyz vezmu zaroven v tivahu své nevelké zkuSenosti s praci v 3d edito-
rech, i pfes veskerou snahu se ve volném case v nich néco naucit, vyplyva z toho jedno-
Nakonec jsem na 3d postupné slevoval, az do té miry, ze bych touto technikou animoval
pouze svétlo a stiny v nékterych zabérech. Ukazalo se ale, ze takto ziskané efekty by neza-
padly do celkového vytvarného ladéni filmu. Proto jsem od 3d upustil zcela.

Optimalni feSeni poskytla ploskova animace v programu After Effects. Program je snadny
na obsluhu. Mam s nim bohaté zkusSenosti. A navic umoziuje praci, ktera se docela podoba
loutkové animaci, takze umoznuje zachovani propracované¢ho vytvarného provedeni.
Finalni verze Zvahlava je tedy animovéana plogkové, s jedinou vyjimkou — programem v

televizi. U toho se jednd o animaci velké loutky. Loutka je vyfezéana ze styrodurovych
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ploten, doplnénych o kovovy Srot (Srouby, vruty, kola z prvorepublikového kocarku, nyto-
vané plechy z plasté¢ havarované sovétské stihacky MIG 15), plastové vrapové hadice -
“husi krky” a zviteci kosti. VSechny cCasti byly sestaveny a domodelovany hmotou DAS,

jak jsem popsal vyse. Jednotlivé faze jsem snimal digitalnim fotoaparatem.

5.2 Pouzity software a hardware

K dispozici jsem mél programy, bézné dostupné na FMK. Zejména sadu néstroji od Ado-
be. Photoshop 7.0 CE, ktery jsem pouzival k Gpravam nascanovanych obrazkii (doladéni
jasu a kontrastu, vybarvovani), After Effects 6.5 k animaci a Premiere Pro 1.5 pro stiih a
ozvuceni prace.

Ke drobnym korekcim pozadi a loutek jsem zaroven pouzival program Painter 7, ktery
disponuje rozsahlou sadou nastrojl, jejichz stopy pusobi pomérné realisticky a je proto k
nékterym pracem vhodné&jsi nez Photoshop.

Programy bézely na soukromém PC s nésledujici konfiguraci:

procesor: Intel Pentium 4, 3.0 Ghz

RAM: 1.0 GB

disk: 200 GB

OS: Windows XP, home edition

periferie: tablet WACOM ET-0405-U
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ZAVER

Zvahlav byla pro mé& prvni pfileZitost, jak si vyzkouset své sily na ponékud del§im animo-
vaném dilku. Pfi praci jsem se setkal s obtizemi, které¢ bylo mozné ptredvidat a se kterymi
se ve vetsi €1 mensi mife potykali zfejmé vSichni mi kolegové.

Prvnim vyraznym problémem byl nedostatek ¢asu. Zjistil jsem, Ze dokoncit béhem nekoli-
ka mésict animovany film o dvou a ptl minutach délky je pro jediného Cloveka potadny
kus prace. Resenim by dle mého nazoru mohla byt spoluprace alespoit dvou aZ tii lidi na
jediném projektu. Skutecnost, ze se v tomto piipad¢ jednalo o bakalafskou praci, vSak
vznik takového tviirciho tymu vylucuje.

Druhym problémem byl pro mé mij vlastni nedostatek zkusenosti. Stravil jsem pftili§ mno-
ho ¢asu vymyslenim atraktivnich, ale asové naprosto nevyhovujicich vytvarnych a ani-
macnich technik (poloplastickd animace, 3D). Nehled¢ na to, ze k poloplastické animaci
nemam k dispozici technické zazemi, ani ve Skole ani doma.

Moje bakalarska prace tedy neni ani zdaleka takova, jakou jsem plédnoval. Pfesto, u védomi
nedostatkll zejména v oblasti animace jsem si jist, ze jsem odvedl vcelku kvalitni praci, za

kterou si stojim a kterou mohu obhjit.
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