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ABSTRAKT

Tato prace je explikaci magisterského animovaného filmu FEEDBACK autort Filipa
a Ondfeje Javory. Text dokumentuje vznik snimku od hledani namétu pies samotnou vyro-
bu po kone¢né tipravy. Soucasti explikace jsou, tvahy, postoje autora a vypoveéd 0 SirSim

kontextu vzniku filmu.

Klicova slova: animace, feedback, rezijni spoluprace, koprodukce, spole¢enska satira, re-
SerSe spolecenskych témat, kategoricky imperativ, zlaté pravidlo, 2D vektorova animace,

produkce animovaného filmu, obrazova postprodukce, komponovana hudba.

ABSTRACT

This thesis is an explication to a master’s degree animated film FEEDBACK by Filip and
Ondfej Javora. The text focuses on documentation of the making of the film, ranging from
the search of the topic through the production to final adjustments. The thesis also incudes

reasoning and stances of the author and descibes the film production in a broader context.

Keywords: Feedback, overhead cooperation, coproduction, social satire, social topics re-
search, Categorical imperative, golden rule, 2D vector animation, animated movie produ-

ction, image post-production, composed music.
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UvVOD

Diplomova prace, kterou jste pravé zacali Cist, je explikaci k animovanému filmu
Feedback. Popisuje proces a vSechny okolnosti tvorby tohoto snimku. Text vznikl po do-
konceni dila, takze se jedna o0 retrospektivni pohled, ktery vysSel zejména ze subjektivniho
hodnoceni tviréiho procesu, ale také z dokumentt, scénaid, tabulek, videi, soubord, od-
borné literatury a velmi fragmentovaného vyrobniho deniku, ktery vznikal v prib&hu
tvorby.

Explikace je urena zejména vSem, ktefi chtéji 0 vyrob¢ filmu védet vic a zajimaji
se 0 konkrétni metody tvorby nebo se chtéji jen ponaucit. Misty vyvozuji zavéry a z nich
plynouci pouceni, ke kterym jsem V pribéhu prace dosel. Informace uvadim z hlediska
jednoho z kreativni dvojice autord, rezisérl, animatord i scénaristi. Z toho divodu kladu
vétsi diiraz na uvedené discipliny.

Cela prace je rozdélena na logické celky vyrobniho procesu (preprodukce, produk-
ce a postprodukce) a jejich dil¢i ¢asti. Mnoho ukont se spolu misilo a probihalo paraleln¢,
proto se nejednd 0 pfesny chronologicky postup. Jde spiSe 0 déleni podle principu
a charakteru prace.

Pokud jste film, ke kterému se explikace vztahuje, jesté neshlédli, doporucuji, abys-
te tak ucinili. Nebude to trvat dlouho abudete znat kontext, se kterym jsem pfi
psani pocital.

Pokud jste film uz vidéli, nenechejte se rusit a pokracujte.
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1 PREPRODUKCE

1.1 Namét

1.1.1 Hledani

Néamétem to vSechno zacind. Prvni a veledilezity krok. PoloZme jednoduchou
otazku: ,,0 ¢em film bude?*“ Abychom mohli odpoveédét na tuto otazku, je potieba popsat
cely snimek v né€kolika vétach, k ¢emuz slouzi namét. Lze ho brat taky jako odrazovy mts-
tek. Maloktery tviirce skonci s filmem presné takovym, jaky na pocatku zamyslel, aniz by
pii tvorbé nenasel nové a zajimavéjsi mySlenky a vzkazy lidstvu. Muze jit 0 prosté sdélenti,
vzpominku, vtip, Givahu, studii, emoci i literarni dilo. Zkratka material, ktery se rozhodne
zpracovat do tvaru animovaného filmu. A protoze jde pravé 0 animované dilo, stravi nad
zpracovanim znacny ¢as. Neni pak lehké z mnoZstvi podnéti vybirat. Ne proto, Ze by ne-
bylo z ¢eho, ale prave proto, ze jsou moznosti relativné neomezené.

MnozZstvim ndméti a témat poc€ina vnitini boj, tzv. rozhodovaci paralyza. Lze vSak
nad ni alesponl z ¢asti vyzrat rdmcovym ukotvenim. Staci se na véc podivat ziZenym po-
hledem. Nejprve chcete najit néco, co se vam bude libit. Pak vétsinou chcete, aby se to
,n&co® libilo i ostatnim, nebo alespon vedoucimu prace. Kli¢ova je konkrétnost ramcu.
Mozna tfeba nevite, jaky udé€lat animovany film, ale mozna vite, jak byste ztvarnili napii-
klad animovany horor s lokomotivou. Jakékoli omezeni paradoxné zvysi pocit svobody pii
vybéru a pomtize vytvofit pozadované asociace, at’ uz se jedna o vymezeni Zanrem, néla-
dou, postavami, technikou nebo prostiedky. ,, Nejdrive musime byt nécim omezeni, aby-
chom se stali neomezitelnymi. 1~ Jde o pomticku, jak rozvibrovat mozkové zavity a zvysit
potencial pracné propojené sit€¢ neuronti, aby vam ukézala nové atraktivni kombinace. Pra-
v¢ tohle je ta chvile, kdy obracite svlij Zivot naruby jako kapsy od kalhot a doufate, ze vy-
padne néco cenné¢ho — vase zprava svétu. VSechno sice jiz bylo feceno, ale nikoli vSemi,

a zdaleka ne vSem.

1 HANSEN, Phil. Embrace the shake. In: TED: Ideas worth spreading [online]. New York: TED
Conferences, 2013 [cit. 2016-05-09]. Dostupné z:

www.ted.com/talks/phil_hansen_embrace_the_shake/transcript?language=cs
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1.1.2 Prvni tvahy

S blizicim se absolventskym ro¢nikem jsem pfemital nad riznymi naméty. Mezi
nové myslenky jsem zaradil i tzv. Suplikové projekty. S mym stylem prace, ktery se vyzna-
¢uje kolisavou mirou produktivity, za mnou od jist¢ doby zlstavaly projekty s realizaci
V nedohlednu. Vahal jsem, jestli n¢ktery z opusténych naméti neceka prave na tuto chvili.
Probiranim starSich projektd a vlastni introspekei jsem se dostal az na tvirci pocatky —
naméty a postavy na hrané paméti.

Jednim z vazné zamyslenych témat bylo plnéni vlastniho détského snu. Oprasil
jsem staré malivky, kratké kreslené pfibéhy a hrstku opakované uzitych postavicek. Dy-
chala z nich détska spontannost a hrava naivita. Cilem by bylo, dat jim (kone¢né) zivot
a kresby rozpohybovat. Problémem byla velka obSirnost namétu. Nemél jsem viibec jasno
jak pojmout dé& acelkovy vyznam filmu. Znac¢na cCast dila by tak vznikala nasilim
a vysledkem by mohla byt jen bravurni loupez vlastni minulosti. Abych byl upfimny, ne-
troufal jsem si na tak osobni zaleZitost a désil se piedstavy, ze bych musel z produkénich
divodi vysledek uspéchat.

Dalsi atraktivni moZnosti byl animovany hudebni videoklip. Téma je mi blizké ne-
jen kvili lasce k tomuto druhu audiovizualniho dila, ale odjakziva jsem si K hudebnim
skladbam v mysli vytvarel obrazové doprovody a Casto planoval jejich realizaci. Unikéatni
vyhodou videoklipu je fakt, ze k vyrobé neni tieba tvorit zvuk, coz bych po zkusenostech
Z minulych let uvital. Mym namétem byl videoklip ke skladbé A Dream of Water 2 (Colin
Stetson), kde je hudba doplnéna nezpivanym mluvenym slovem bez jasného narativu (vy-
paveéni) a souvislosti. Obrazové motivy by reagovaly jen na jednotlivé véty, které by doda-
valy chybgjici téma, ptedmét a piibeh. Videoklip mél vypovidat 0 hrizach a dopadech val-
ky na jednotlivce. VSe na zéklad¢ slovni dvouznacnosti a srovndvani zivotnich reélii pii
konfliktu a po ném, coz je velmi vazné téma. Nebyt mych sourozenct, prave byste cetli

teoretickou praci Kk filmu s timto namétem.

2 Album: New History Warfare Vol. 2: Judges, 2011
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1.1.3 Spoluprace

V prub¢hu hledani ndmétu se objevila nova moznost spoluprdce S mym star§im

bratrem Ondiejem Javorou, ktery shodou okolnosti ve stejném terminu dokoncoval magis-
terské studium na Prazské FAMU 2 (katedra animované tvorby). P¥i§lo ndm obéma vhod-
né, abychom spojili sily a film udélali spole¢né.
Vzdycky jsme chtéli timto zpisobem pracovat. Uz ptedchozi projekty jsme vétSinou vza-
jemné konzultovali a dodavali si zdravou miru potfebné kritiky. Navic jsme si V nékterych
ptipadech vypomahali s produkci. Jelikoz jsme Vv zivoté sdileli mnohé zkuSenosti
I vzdélani, byli jsme takika instantni tvir¢i tym. Stacilo najit spravnou prilezitost, kterou
se stal magistersky film.

Ke vzniklému tymu se brzo ptidal také nejstarsi bratr Jakub Javora. Jako multime-
didlni umélec atvirce designovych koncepti, storyboardii a maleb ma tvorbou blize
Kk filmu hranému. Sdilel v§ak nase nadseni ze spole¢né prace a ptidal se K tvir¢imu proce-

su. Na namétu jsme tak najednou pracovali i1 a kazdy se svym originalnim pojetim.

1.1.4 Zpétna vazba

Sitkou témat jsme se piili§ nesvazovali. Béhem nékolika brainstormingovych seze-
ni jsme postupné pfichazeli na preferovana specifika naméetu. Shodli jsme se, Ze se chceme
vydat radéji zabavnym a odleh¢enym smérem. Po nékolika ptedchozich vdznych projek-
tech jsme chtéli zkusit néco jiného. Humor také ptitahuje nadsazku, kterd je vdécna pro
animované pojeti.

Dale jsme uvazovali 0 hodnotach zamysleného dila, aby vysledkem nebyla jen
vlastni exhibice nebo prazdna slova. Ondiej apeloval na celkovou poucnost, jelikoz film,
a obzvlast’ animovany, je perfektnim nastrojem pro vychovu a vyuku ato nejen mladist-
vych. Dosli jsme Kk zavéru, ze edukaéni film je jedno z nejrozumnéjsich a nejhodnotnéjsich
vyuziti animace. Cilem bylo vytvofit komedii S vaznym jadrem uvnitt. Film co divéka nej-

prve pobavi, poté pfinuti kK zamysleni.

3 Filmova a televizni fakulta Akademie muiizickych uméni
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Vysledkem snaZzeni a kombinatoriky moznych feSeni byl findlni namét filmu
Feedback (Zpétna vazba): ,,Pfibé¢h o tom jak by to vypadalo, kdyby se vSichni chovali

podle jednani konkrétniho jedince a jaké nasledky by toto chovani zpiisobilo.”

1.2 Inspiraéni zdroje

Co bylo inspiraci naSeho namétu? Pfi brainstormingu byla fe¢ 0 ekologii, global-
nich i spoleenskych problémech, edukativnich prvcich a humoru. Padaly rizné otazky:
,,ProcC se takové véci ve svéte déji? Co Cloveka piiméje ke zmeéné?* Chvilkovym podnétem
byla vzpominka na détstvi, kdy se ptdme po divodu spravného konani: ,,Pro¢ bych nemohl
vyhodit odpadky do lesa? Pro¢ bych nemohl lenosit? Pro¢ bych nemohl lhat ostatnim?*
Casto se dotazujeme, pro¢ je nam vibec zapotiebi drzet se stanovenych pravidel spoled-
nosti nebo konceptu spravného chovani. Rady se takto ptaji malé déti: ,,A proc?”

Odpovéd’ zni: ,,Jak by to vypadalo, kdyby to tak délali vSichni?”. Je to elegantné
filozoficka a vychovna odpovéd’. Co kdyby se vSichni zachovali Spatné jako ja? Byl by
vSude nepotfadek? Nikdo by nic neftesil, vSichni by si lhali a svét, nebo spis systém, jak ho
zname, by padl. ,,Opravdu? To chci vidét!”, napadne nas a nebudeme sami. Tato teze se
taky stala jddrem namétu. Jednim inspira¢nim zdrojem byl tim padem lidsky smysl pro
spravné chovani a znamy vychovny myslenkovy model. Jak by vypadal svét, kdyby se fidil
mnou?

Jde mimo jiné 0 uvédomeéni si lidské podobnosti a potlaceni pocitu individuality.
Nejsem jediny, kdo se mize zachovat tak, jak ho napadne a svym chovanim podnécuji
druhé. Délej véci pro dobro spolecnosti, nejen pro sebe. Jinak feceno ,,Nikomu ned¢lej to,
co bys nerad sam podstupoval.” # (Tob 4,15) Tato zidovska a snad i Bozi moudrost, ktera
shrnuje vétSinu Starého zédkona do jedné véty, upozoriiuje na potiebu empatie. Dal by se
pochopit i jako sobecky dtivod, pro¢ nebyt sobecky. Ma podobny efekt jako karmicky sys-
tém pficiny a dusledku. KdyZ se k nékomu zachovam $patné, nékdo jiny se pak zachova
Spatné ke mné. Pro mé dobré byti bych se mél snazit chovat eticky spravné a byt piikladem

spole¢nosti.

4 Jeruzalémska bible: Pismo svaté vydané Jeruzalémskou biblickou §kolou. Preklad FrantiSek X. Halas,

Dagmar Halasova. Praha: Krystal OP, 2010. ISBN 978-80-7195-289-3.
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Tento princip také hlasal Immanuel Kant svym kategorickym imperativem, jak jej
popsal v knize Zdklady metafyziky mravii (1785) ,,Jednej jen podle t€ maximy, 0 niZ mzes§
zéroven chtit, aby se stala obecnym zakonem.” ® Myslenka imperativu je velmi blizka na-
Semu namétu. Nabizelo se timto také pfimé uziti Kanta jako postavy v ptib¢hu.

Film ziskaval spolecensky rozmér. Pii vymysleni ndmétu a scénaie nam byla inspi-
raci filmova dila vypovidajici 0 spolecnosti, jejich fenoménech a problémech. Zdrojem
byla napfiiklad dila tzv. zahiebské $koly animovaného filmu, jmenovité snimek Mrakodrap
(Neboder, 1981). Autor Josko Marusi¢ vV ném vtipné popisuje riznorodost, ale i podobnost
spolecnosti, pomoci prufezu jednoho mrakodrapu a jednoho dne. Hrstka velmi podobnych
postav riznych osudl se ve stisnéné budové snazi zit po svém a navzajem se ovliviuji.
V nékterych aktivitach se vSak postavy chovaji naprosto identicky. DalsSim snimkem byla
Skola chiize (Skola Hodanja, 1978), ve které Borivij Dovnikovi¢ ilustroval lidskou vlast-
nost vzajemného ovliviiovani.

Podobny cil sledoval také Vladimir Jiranek ve filmu Zprdva o stavu civilizace
(1981). Jde o0 obraz rychlé doby s masovymi projevy, kde jedinec prestava existovat. Na
konani spolecnosti zde doplaci hlavné Zivotni prostiedi, ale do jisté miry i sami lidé. Na-
Semu namétu je tento film velmi blizky v naraci a ¢ase. Byl tedy zdarnou inspiraci pro pra-

ci s hrdinou, ktery se pohybuje v mase lidi.

Obr. 1. Mrakodrap Obr. 2. Zprdava o stavu Obr. 3. Skhizein

civilizace

5 KANT, Immanuel, BARABAS, Marina a Pavel KOUBA (eds.). Zdklady metafyziky mravii. Vyd. 3., opr.
Preklad Ladislav Menzel. Praha: OIKOYMENH, 2014. Knihovna novovéké tradice a soucasnosti. ISBN
978-80-7298-501-2.
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Kratky film Good Vibrations (Jeremy Clapin, 2009) nas zase inspiroval v oblasti
moralniho rozméru kratkého filmu. Dobro spolecnosti je zde vyzdvizeno nad osobni dobro
a je poukazano i na odpovédnost Vv piipadé necinnosti. Jiny kratkometrazni film od stejné-
ho tvtirce Skhizein (2008) pak poslouzil jako voditko pro praci S nadpfirozenym fenomé-
nem ve vypravéni. Hrdina se Vv ném potyka s logicky nevysvétlitelnym jevem, ktery ra-
zantn¢ ovliviiuje jeho zivot. | kdyz jde 0 jiny zanr a ptib¢h je vypravén bez humorné nad-
sazky, stale je mozné vyuzit poznatky ze stavby déje a z expozice problému.

To je vSak jadrem inspirace. Jde 0 stfipky témat, napadd a obrazi podnécujicich
vlastni invenci. Cilen¢ ¢i podvédomé tak podporovaly, nebo rozvracely konkrétni feseni
a formovaly naSe nazory. Pomohly také pfi komunikaci v tymu. Bylo mnohem snazsi vy-
svétlit si situaci na zakladé existujiciho ptikladu a brat z néj pouceni a zavery. Dobie fun-

govaly jako odrazovy mustek pro tvorbu.

1.3 ResSerse

Namét se zabyva spolecenskym tématem a 0 spolec¢nosti vypovida. Jak se naklada
v animovaném filmu s takovymi piipady? V nasledujicich kapitolach rozeberu rtizné zpi-

soby vetkani spole¢enskych témat do animovaného filmu a ptistupy jejich autorti.

1.3.1 Témata

Co minim spole¢enskym tématem? VSechno, co ovliviiuje spolecnost a vychazi
z hromadného chovani. Je to Sirokd oblast, ale vétSinou se V ni daji vysledovat konkrétni
fenomény. Od problematiky socidlnich tfid pfes moralni nebo etickou spravnost aZ po kon-
zumni sklony spole¢nosti. Jde 0 vazna témata, kterd se Casto nedaji pln€¢ obsahnout. Ve
filmech se vyskytuji jako hlavni nebo vedlej$i motivace déje, Casto se pfimo dotykaji hlav-
nich postav ¢i tvoii jadro zapletky. Mnoho filmovych pfib&éhit mé socidlni rovinu, kterd se
Z nich da vy¢ist, at’ uz to autor zamyslel, nebo ne, protoze jde 0 vypoved’ tvlrce, ktery fun-

guje ve spolecnosti.

1.3.2 Moralizujici pFistup

Prvnim pfistupem K socidlni tématice, se kterym se divak potka, je poucny. Jde
0 pohled, kdy autor poukaze na problém nebo fenomén ve spolecnosti a pouci divaka, jak

v

ho ma hodnotit. Nejviditelnéjsi je u mravoucnych pohadek a seriald pro déti. VéEtsina téch-
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to ptibéht je cilené konstruovana tak, aby vysledkem bylo vychovné pouceni vyristajiciho
jedince. Vznikaji tak pfib&éhy o0 hrdinech, ktefi s poctivosti nejdal dojdou, zjisti, ze lhat se
nevyplaci a vi, ze spole¢né¢ vSeho dosdhnou snaze. Takové filmy tvofi v mysli divéka po-
jem o lidském socialnim mysleni, péstuji dobré mravy a funguji jako uzite¢na rada. Vse
vV zajmu funkcni spolecnosti.

Nejedna se vsak jen 0 vysadu pohadek. Pouceni, osobni obohaceni a ukazka sprav-
ného jednani je zakladem klasického ptibéhu. Jedna se 0 jednu z teorii, pro¢ vznikly pii-
behy pro pouceni. Na konci cesty je hrdina zpravidla poucenéjsi a disponuje noveé nabyty-
mi védomostmi. Pfidani socidlniho tématu navic zvySuje zdvaznost problému. Ptikladem
mize byt animovany serial Simpsonovi (The Simpsons, 1989), ktery je urceny pro rodinu
nebo Meéstecko South Park (South Park, 1997) pro dosp€lého divaka. Pies zna¢nou davku
humoru, a v druhém ptipadé¢ i vulgarity, vypovidaji ¢asto jednotlivé epizody 0 aktualnich
spolecenskych problémech, navrhuji feSeni nebo poucuji 0 spravném jednani. V piipadé
Meéstecka South Park je dokonce epizoda skoro vzdy zakoncena smysluplnym, moudrym
a poucnym monologem jedné z postav, kterd shrnuje cely problém. Se snahou poucit uzce

souvisi potteba kritizovat.

1.3.3 Kriticky pFistup

Kriticky pohled na spolecenské déni tradicné predchéazi proces vyuky. Nejprve se
poukaZe na nespravné jednani nebo déni, vysvétli se, pro¢ neni vyhovujici, a potom se na-
vrhne lepsi varianta.

Kritickym pfistupem ke spolecenskému tématu je minéna situace, kdy je kritika na
prvnim misté a nema potirebu ukazovat lepsi feSeni. Autor vi, ze je néco Spatné€, vi proc
a pfeda informaci dal. Spravné feSeni vSak necha na divdkovi. Bud' neni zndmé, neni moz-
né, nebo neni podstatné. Znakem takovych filmi byva mnohem vétSi vaznost a tragické
vyznéni. Tento pfistup mize v divakovi zanechat siln€jsi zpravu a povédomi 0 daném pro-
blému. Vytvaii nepomér a znepokojeni a vice podnécuje divakovu akci. Tvoti dojem nahle
odhalené pokftivenosti a ukazuje pfimo na otevienou ranu ve spolec¢nosti. Buduje tak smysl
k sebereflexi, prevenci a obezietnosti k jednani ostatnich.

Trest za $patné chovani byva Casto soucasti vypravéni a je vyuzivan jako silny za-
vér. S tim, kdo jedna Spatné, to Spatné dopadne. Ptikladem muze byt film Farma zvirat
(Animal Farm, 1954), kde je potrestan totalitni systém, jehoz vznik je nejprve peclivé

popsan vcetné Sech strasti protagonisti. Nebo Krysar (1985) Jitiho Barty, ktery po vzoru
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piedlohy nemilosrdné tresta pestie vyobrazenou chamtivou a lakomou spole¢nost. Trest 1ze
v piibéhu i vynechat, nebo dokonce potrestat nevinného a tim jest¢ vic znepokojit divaka,

coz V ném zanecha 0 néco vétsi povédomi 0 problému. Tim se dostavame K tieti tendenci.

1.3.4 Nezavazny pristup

V tomto ptipad¢ jde 0 nezdvazny popis spoleCenského fenoménu, kdy tvlrce pie-
hnané nemoralizuje ani neodsuzuje jednani spolecnosti. Jen poukazuje a popisuje situaci
takovou, jaka je, at’ uz z pohledu obecného, nebo vlastniho. Spadaji zde i dilemata, kdy
spravné nebo jednoduché odpovédi a feSeni nejsou ziejmé. Téz piipady, kdy neni ucelem
odsuzovat a soudit, ale jen informovat.

Soud spravnosti, nebo Spatnosti konani je zanechan divakovi a tudiz spole¢nosti
samotné. Jde Casto 0 svédectvi nebo modelovou situaci. Jindy zase film plni ucel osvéty
a disponuje edukativnimi kvalitami. SpoleCnym znakem filma byva otevieny konec, ktery
vybizi K vlastni interpretaci a soudu. Jako ptiklad jmenuji film Persepolis (2007) vypovi-
dajici o strastech i radostech dospivani iranské divky, ale i spolecenské situaci Vv jeji zemi.
Film splnil také funkci sezndmeni S poméry na Blizkém vychodé. Dal§im ptikladem je
Valcik s Basirem (Vals Im Bashir, 2008), jez je silnou vypovédi 0 vale¢ném konfliktu

a skryté genocidé, které kladou otazky po odpovédnosti a informuji vefejnost.

1.3.5 Otazka ¢asu

Na tvarci pristupy K socialnim tématim lze nahliZet iz hlediska ¢asu. Mize se jednat
o reakci na to, co bylo (Valcik s Basirem), co se déje ted’ (Méstecko South Park), nebo co
nejspis bude. Diky fantazijni neomezenosti animovaného filmu je toto médium vyuzivano
K tvorbé obrazu budoucnosti. Néktefi autofi tak ptredjimaji budouci spoleCenské otazky

jako Ghost in the Shell (Kokaku kidotai, 1995) a vizualizuji dopady dnesniho jednani.

1.3.6 Mira reality

Dalsim specifikem animovaného filmu je pouziti umélecké svobody ke zméné¢ rea-
lity. Vhodnou upravou lze dosdhnout silngjsiho a atraktivnéjSiho podani problému. Nara-
zim tim na historickou tradici bajky jako nastroje K pfedani realnych socidlnich vazeb

a situaci ve fiktivnim piib&hu. Pfece jen, kdyz né€kdo zacne vypravét o vas a vasich bliz-
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nich, nevyhnete se vlastnim pifedsudkiim a obrannému postoji. Pokud vSak ten samy ptibéh
vypovida 0 liSce a zajici, snaze jej vyslechnete a mozna i vic vezmete k srdci.

Naptiklad v piipadé filmu O mysce a medvédovi (Ernest et Célestine, 2012) bylo
téma spravedlnosti a vztahu, navzdory politickému a socidlnimu tlaku, nenésilné a trefné
ilustrovano na spole¢nostech mysi a medveédi.

Fantazijni ztvarnéni pfibéhu mize pomoci i K abstrahujicimu vidéni svéta a tématu.
Vyhne se tak zbyte¢nym zastirajicim okolnostem a nechténym otazkam. V dostate¢né sty-
lizaci tak mize dojit K uchopeni tématu zptisobem ,,co by, kdyby". Zde uz je realita ptibé-
hu podiizena tématu, tak aby jej co nejvice ilustrovala. Mira reality a fikce zavisi na auto-

roveé citu a uméleckém zameéru.

1.4 Scénar

1.4.1 Prvni verze

At zni namét sebelépe, jde stale jen 0 zacatek cesty. Bylo na ¢ase dat mu konkrétni
podobu zpracovanim scénare.

Nez k tomu doslo, bylo potieba nejprve vSe poradné prodiskutovat, sjednotit pred-
stavy, vybrat spradvny smér a aZ potom se propracovat ke konkrétnimu feSeni. Fantazii se
meze nekladly. Kdyby se ukazalo, Ze by se z latky dalo vybudovat ,,parddni® romantické
sci-fi drama, bylo by mozné jej vzit v ivahu. Prvni verze scénafe byla vysledkem prace
tif autorti.

Zacaly vznikat zaklady scénafe. V zanru jsme méli brzo jasno. Jak z uvah nad na-
métem vyplyvalo, chtéli jsme divéka pobavit a pou¢it. Zanr se dal z(zit na spoletenskou
satiru (az grotesku) s pou¢nym jadrem. To nas také hned nasmérovalo ke klasickému, di-
vacky prijemnému, dramatickému pojeti ve tiech déjstvich (viz. Narativ a dramaturgie).
Pro lepsi ztotoznéni S pfibéhem a z logiky véci jsme se rozhodli pro jednoho hlavniho hr-
dinu, protoZe chceme budovat svét, ktery se tidi podle jednotlivce.

Film mél tedy sledovat hrdinu a jeho neblahy vliv na spole¢nost. Zacali jsme vy-
myslet a hledat vSemozné situace, kde by mohl nas hrdina d¢€lat ,,neplechu® a doslovny
kategoricky imperativ by se postaral 0 absurdni a vtipné vysledky. Nékteré situace vznika-
ly uz pii tvorbé namétu, kdy padly komentaie k ekologii: ,,Nevyhodi-li hlavni postava od-
pad do kose, bude vSude nepoiadek,” k ohleduplnosti, ,.kdyZ pojede na ¢ervenou, vSichni

budou bourat,” Kk obcanské povinnosti, ,,nepujde Kk volbam, nikdo nebude volit,”
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i k zivotnimu stylu, ,,opije se, cely svét bude na mol.” Jakkoliv se bude hrdina chovanim
lisit od naprosto poctivého obcana, bude mit tendenci spustit fetézovou reakci S nemalymi
nasledky. Ac¢ jsme hledali ptipady, které co nejrazantnéji ovlivni svét, porad jsme se chtéli
drzet pfi zemi, aby $lo stale o ptiklady z bézného Zivota.

Co se struktury piibéhu tyce, védeéli jsme, Zze chceme ukazat, jak se problémy po-
stupné nabaluji az ke krizi a naprostému chaosu. Po ném by mohlo nésledovat hrdinovo
pouceni, nebo zdhuba. Zakonceni piib¢hu jsme nechali zamérné trochu ,,plavat ve vzdu-
chu®, jelikoz az konkrétni verze scénaie meély ukazat, jak akteré rozuzleni funguje
s celkem.

Na zékladé tdchto rozprav napsal Jakub Javora prvni verzi. Slo V podstaté
0 literarni scénar, ktery byl napsany skoro jako povidka. Byl obsirny, ale hezky nastinil
styl humoru a zakladni strukturu pfibéhu. Nyni bylo co uchopit, upravovat a v prvni fadé
zkracovat. Nasledovaly debaty 0 zménach, jinych ,,forech a stylech vypravéni. Na jejich
zékladech vznikaly nové verze aiterace scénafe. V dalSich krocich jsem spole¢né
s Ondfejem Javorou napsal vlastni vizi pfibéhu, z nichz nejlepSi kousky se vybiraly

a vetkavaly do spolecné verze.

Obr. 4. Zavrhnuté napady: snova sekvence; Edova hlava na vsech lidech.

Podoba literarniho scénare byla uzite¢na jako zaklad, na kterém se da stavét a da se
scény a déjové uzly. Slibovali jsme si od n¢j vétsi prehled a kratsi formu. Body pomahaly
pti konzultacich s vedoucim prace a pii budovani dramaturgie. Detailni podoba piibéhu
zUstavala pofad jen Vv naSich pfedstavach, coz bylo vyhodou i prokletim bodového scénaie.
Vzdy totiz bylo nutné jej ptevypravét. Diky tomu se vSak snadno zkousSely experimentélni

verze a zapracovavaly nejnovéjsi pripominky. Z bodi §la vycist pouze zakladni kostra.
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Nastésti v této fazi nebylo vic potieba. Jakékoliv pracné vybudované scény by stejné moh-
ly snadno zmizet pii sebemensi zménég. A téch bylo mnoho.

Pii vytvareni scénafe se postupné, a ¢asto i opakovang, narazelo na zavaznéj$i nara-
tivni otdzky, které si narokovaly hlubsi debatu a nabizely vicero vychodisek. Vysledné

feseni bylo potfeba dobie podlozit a zdiivodnit. Nize popisuji tyto piipady.

142 Téma

Jedna z véci, kterou jsme Casto rozebirali a ¢asto se K ni vraceli, bylo hlavni téma
filmu. Témat byva ve filmu mnoho a kazdy si mize najit jedno, se kterym nejvice souzni.
Z pohledu konstrukce scénare jde vSak 0 Sikovnou pomicku a bylo potfeba urcit jedno
téma jako hlavni, které by fidilo dalsi d&j a napomahalo feSeni dilemat. Jde 0 postup, kdy
si pfi rozhodovani polozime otazku, zda ta, nebo ona scéna podpoii téma, ¢i nikoli, anebo
ktera varianta S tématem nejvice souzni.

Z namétu samotného by mohlo vyplyvat nejspise téma typu ,,neni dobré délat néco,
co by nemohli délat vSichni . Nebyl to zly zacatek, ale vedl mimo pojeti d¢je skrze jednu
hlavni postavu. S tou se m¢l divak vice ztotoznit, aby mu pomohla ukazat princip ,,Z prvni
ruky*. Témat se nabizelo vice: ,,v§im, co d€las, ovliviiujes jin€” nebo ,,ve velkém métitku
neni malic¢kosti“. Tato zase nevypovidaji 0 spravnosti ¢inu. Vice se hlavnimu tématu blizi:
,SVet je jen takovy, jaky jsi ty sdm” a ,,zlo plodi jen zlo, dobro vSak zas dobro*. Tato jsme
nejvice exponovali aobzvlast druhé téma je hezky ilustrovano pii obratu hrdiny
v kritickém bodé¢€. Nakonec se nabizi jiz zminéné biblické ,,Co chcete, aby lidé délali vam,
to délejte stejné jim.” (Luk 6, 31), které z pfedeslého vychazi jako pouceni.

Skute¢né finalni a perfektné uchopené téma filmu jsme nakonec nikdy neméli a formovalo
se s kazdou debatou. | pti produkci se stale uvazovalo nad tim, které téma nejvice ,,sedi®.
Také po promitnuti takika hotového filmu Slo stale nalézat dalsi. Jedni z prvnich divaka
nasli naptiklad téma ,,chces-li néco zménit, zacni U sebe. Nakonec film zlstal ve stavu,
kdy obsahuje vice témat, kterd jsou zastoupena V riizném pomeru. Je na divakovi, které si
vezme K srdci. Uznavam, ze neslo zrovna 0 metodicky piistup. Podoba se spise tvirc¢imu
chaosu, ktery se na filmu dozajista podepsal. Pfesto mam jistotu, ze jsme pii vyrob¢ filmu
méli vSichni v tématu jasno a pfi feSeni dilemat jsme vzdy byli schopni najit a zdtvodnit

nejlepsi volbu.
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1.4.3 Princip zmnoZeni

Co kdyby se vsichni chovali jako ja? Zni to jednoduse. Vlozme ale tuto podminku
do filmu a do ptib¢hu. Jak bude konkrétn¢ fungovat? Jak se K ni postavit? Hned z pocatku
jsme pracovali s vice pfistupy.

Mohlo by jit o prokleti hrdiny. Ten by si Zil svlij Zivot V normalni realité, ale
z né¢jakého divodu by se znelibil vysSim sildm (bohiim, nebo duchu Immanuela Kanta)
a byl by proklet. Vysledkem by bylo zjisténi, ze jeho chovani je v globalnim méfitku neu-

drzitelné. Tento pfistup jsme dlouho zvaZovali a zabéry S rozhnévanym boZstvem se do-

konce dostaly do prvnich verzi animatiku.

Obr. 5. Bozstvo a prokleti v prvni verzi animatiku.

O néco vaznéjsi zpusob pojeti by znamenalo piijeti principu jako soucasti fiktivni-
ho svéta filmu. Pivodem principu je v podstaté fakt, ze jde o fiktivni animovanou realitu.
Tento pfistup se nam vice zamlouval, protoze jsme nemuseli piedstavovat transcendentni
prvky a budovat situaci pred a po prokleti. S nimi by se totiz dalo nad filmem mavnout
rukou a fict si: ,,Vzdyt mé zadny bith me& neproklel, tak mé to nemusi zajimat.” Zakon bez
zjevného hybatele se vice podobd viditelnému svétu. NaS princip zmnozeni jde vypozoro-
vat v bézném zivoté a také z n¢j vychazi. Jeho ptivodem jsou specifika fungovani spolec-
nosti a lidské psychiky. Néco, co na nas ma vliv, at’ uz v to vétime, nebo ne. Ve filmu tak
jen zobrazujeme zndmy svét a prehanime jednu vlastnost. Vysledkem je karikatura reality.

Pfi vybirani stylu vypravéni s fixnim zakonem jsme se brzy dostali K jadru véci.
ménil mnohé. Tak by se dal totiz vybudovat ptibeh, kdy objeveni principu by bylo predmé-
tem konfrontace a prvnim déjovym zvratem. Hrdina by pak uvédoméle pokousel jeho limi-

ty. A nakonec by (pokud by se z toho nezblaznil) nejspis pfisel na to, jak je nejlepsi
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se zakonem zit. Hrozilo, Ze by tim hrdina byl nucen zit stale stejnym zptisobem poslusnym
zakonu, coz je zivot V nesvobodé a bez moznosti volby. To se neslucovalo S na§im zamé-
rem a konstrukci scénare by to navic hodné¢ komplikovalo. Abychom zachovali svobodu
hrdiny a jednoduchost piib&hu, princip zmnozeni je ve filmu vSude pfitomny, ale hrdina
0 ném nevi a aktivné ho nezkoumd. Ve vrcholu filmu sice reaguje na disledky svych ¢ina
a poucuje se z nich. Neobjevuje vSak samotny zakon a nezjisti, do jaké miry se svét podii-
zuje jeho chovani.

Tim se dostavame K otazce, jak moc by méla filmova realita odpovidat zakonu.
Ptilisné Ipéni na jednom aspektu filmu ndm mohlo jednoduse svazat ruce a nékteré véci by
Si prost¢ protagonista nemohl dovolit, jelikoz by to pfili§ ovlivnilo jeho okoli. Jak bude
svét na jeho Ciny reagovat? Kdyz néco ud¢la, vSichni ostatni nemaji jinou moznost, nez
udélat to samé? Pristupti, jak uz to tak byva, bylo vice. Jedna z prvnich verzi scénare byla
napsana tak, ze kazdy prohiesSek hrdiny se mu V pfisti scéné vratil. Pokud nékomu vynadal,
vzapéti nékdo jiny vynadal jemu. Slo 0 svét se striktni kauzalitou. Tim padem vsak chybél
spravny vrchol pfibéhu, jelikoz za kazdou akei ihned pfisla reakce. Hrdina hned dostal to,
co si zaslouzil.

Nakonec jsme zvolili voln&jsi pfistup. Misto toho, aby ostatni pfimo opakovali
kazdy hrdintiv pohyb, nebo mu vse vraceli stejnym zptisobem, imituji ho Vv SirSim hledisku.
Pokud protagonista néco ukradne, jiny také néco ukradne podle svych moznosti. Dité
ukradne hracku, politik miliony. Dokud hrdina jedna, jak by jednat mél a nevyhyba se po-
vinnostem, Zzadné zmény nejsou patrné. Svét totiz v tu chvili funguje tak, jak by mél. Prin-

v

problémt 1ze vybudovat na neustalém odkladani povinnosti a ignorovani nasledki.
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1.4.4 Eduard

Obr. 6. Jeden z prvnich vytvarnych navrhi Eda.

Kdo tedy bude spravny hrdina? Kdo divaky provede absurdnim pojetim svéta? Jed-
na se 0 klis¢é, ale chtéli jsme obsadit nejtypictéjsiho cloveéka, jaky vas napadne. Tak vznikl
Ed (celé jméno je nejspis Eduard, ale nikdy ho nebylo potfeba urcovat). Pracujici bily muz
sttedni tfidy, ktery zije vV rodinném domku na kraji mésta, kde ma manzelku a dvé déti. Jde
0 reprezentativni vzorek nasi zapadni spolec¢nosti. Nejnormalné€j$i z normalnich, jeden
z mnoha, typicky ,.kravatak” — ¢loveék, na kterém zdanlivé nezalezi, jeho rozhodnuti nema
vahu. Takovi lidé tvofi chovani vétSiny, coz rezonuje S tématem filmu.

Kdybychom vynalezli bthvijak origindlni charakter S unikatnimi rysy
a atraktivnimi atributy, pfisli bychom 0 primérnost a béznost. Stal by se z toho ptibéh jed-
noho velice konkrétniho ¢lovéka. Chceme vsak ukazat, jaké by to bylo, kdyby se jednalo
0 kohokoli, tieba pravé vas. Snazili jsme se vytvofit dojem, ze bychom mohli takto sledo-
vat jakoukoli postavu ve filmu a vSechno by se délo velmi podobné. Jediné, co naseho Eda
vizualné 1i$i od ostatnich, jsou jeho pfirozené rysy (vlasy, nos, vyska) a vyssi barevny kon-
trast. Jako bychom jen jednoho z lidi oznadili a fekli: ,,Tenhle to je, na toho se divejte.”

Jedna véc, ktera Eda déla originalnim, je jeho povolani. O lidech u pasu na letisti se
toho moc nevypravi. V tomto piipadé jde o0 nutnost vyplyvajici z namétu. Zvazovali jsme,
ve kterém povolani by se co nejlépe ukazal Edav vliv na co nejvic lidi. A zarovei by Slo
snadno demonstrovat, jaké nasledky jeho chovani mize mit. Letisté se ukazalo jako jedi-
ne¢na kombinace vyskytu mnoha lidi riznych osudu i Kultur s potencialem k velkému pri-
Svihu.

Edova psychika uz byla hodn¢ formovana nutnosti ptibéhu. D4 se fict, ze se chova

takiikajic lidsky. Jinymi slovy preferuje pohodli azabavu pfed povinnostmi

v v
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kazdy z nds? Z Eda se stava obraz kritického pohledu na dne$ni spole¢nost. Predstavitel
vetSiny. Stejné veétSiny, kterd si bezdomovce radé€ji nev§imne, co mize, tak vytesi jen pe-
nézi a hleda sto zptisobu, jak si usnadnit zivot a ,,ulit se* z prace. Jsou to ti lidé, jejichz
prohiesek pfece svétem nepohne! Presné ten pfistup, na kterém by se dalo ilustrovat nase
téma a takové chovani, které mize v rizné mife rezonovat S kazdym jedincem.

Ac¢ tohle zni jako sniiSka Spatnych vlastnosti, neni to vSechno, ¢eho je Ed schopen.
Stale se stara 0 milujici rodinu, coz 0 né¢em sveéd¢i. A kdyz jde opravdu do tuhého, je
schopen dat ego stranou. Reflektuje tak dilezitou myslenku, ze i kdyz nikdo neni v jadru
zly, neni schopen se chovat neustale spravné a spousta malych nedbalosti se scita. Jak se

fika: ,,Dabel tkvi v detailech.”

1.4.5 Spolecenska satira

V ptibéhu mize Ed poukézat na spoustu spoleCenskych a morélnich témat. Jaka to
budou? V tomto ohledu jsme nejprve piili§ nevybirali. Vymysleli jsme co nejvice situact,
kterymi bychom ilustrovali téma filmu. Nékteré se nabizely hned. Naptiklad zanedbavani
ekologie, priliSna spotieba energii, vyhybani se odpovédnosti a kolob&éh nendvisti. Ostatni
vznikly pii tvorbé prvnich scénarii a nékteré jen z potieby vypraveéni. Jako napiiklad za-
spavani, nedbala jizda, nedbalost Vv praci, apatie, naduzivani legalnich drog, pochybna poli-
ticka ¢innost a zanedbavani obcanskych povinnosti. VEtsina byla pouzita jako material pro
zmnozujici princip adiky absurdnim vysledkim ipro komicky efekt. Prilezitosti
K humornym scénkam vznikalo mnoho a tim padem jsme mohli cely film protkat vtipem
a gagy. Ne kazdé téma ahumornd situace se nakonec dostaly do findlni podoby.
S postupuyjicim vyvojem filmu se razantné Skrtalo a vynechavalo. Vice 0 tomto procesu

Vv dalSich kapitolach.

1.4.6 Konec filmu

Expozice, konfrontace, vysledny konflikt a Edovo obraceni bylo vcelku jasné bu-
dované. Jak ale film zakoncit? S jakou myS$lenkou divdka nechame odejit? VEédéli jsme, Ze
chceme naivné pozitivni happyend v zavéru shodit. Ukézat, Ze feSeni neni tak jednoduché.
Navic §lo 0 raznou tecku na konci filmu. Inspiraci ndm byly naptiklad ¢asto znepokojivé
a oteviené konce Vv serialu Cas na dobrodruzstvi (Adventure Time, 2010). S konkrétni po-
dobou jsme si vSak dlouho nevédéli rady a dokonce jsme zahajili produkci bez jednoznac-

né zaveéreéné scény, abychom nezdrzovali vyrobu.
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Nejjednodussim raznym zakoncenim by bylo nastartovat cely kolobéh znovu a tim
snahu hrdiny kompletné shodit. Bud’ bychom ho pfi vyhazovani odpadu né¢im roz¢ilili,
nebo by odpad piestal byt problém a vzapéti by piisel jiny. Jedna verze vedla ptes neudrzi-
telnost pfehnané poslusného svéta smétujiciho k tinavé a navratu do starych koleji. Se sna-

hou hrdiny bychom ale shodili i myslenku filmu a vyznélo by to tak, Ze jakakoli snaha je

marnd. ReSenim nakonec byla obména této verze.

Obr. 7. Zaverecna sekvence filmu.

Ed se pouci a odpad poslusné vyhodi. Jeho soused vSak ne a hodi odpad za plot na
Edovo auto. Prvni reakci je Sok, pfekvapeni a snad i pobaveni. Druhou reakci je otazka
,»proc?” To je hlavni kvalita takto ztvarnéného konce. Nuti divaka zamyslet se a nejen pfi-
jmout, Ze vSechno je tak, jak ma byt, nebo se jen zasmat a smést vSechno ze stolu. Jde
Z nasi strany tak trochu o schvalnost, kterou bofime na$ zakon, jez jsme tak pracné budo-
vali. Nutime tim divéka piehodnotit situaci. Opravdu to byl Ed, kdo v§echny vedl? Nebo se
to jen zda, protoze se vSichni chovaji podobné? A pokud své ¢iny napravim, co s lidmi,
kteti se nepouci? Jak pfedejit tomu, aby n¢kdo dalsi neptevzal hiiSnou iniciativu? Jak odo-
lat poznani, ze mé ¢iny nemuseji mit vzdy zjevny dopad? Vyslovujeme tak otazku: ,,Co
ted’? Co s tim?” a zvyrazitujeme ji Edovou reakci na sousedovo konani. Neroz¢ili se, ani
neni zklamany, jen piekvapeny a S tdzavym vyrazem se podiva do publika, jako by otazku
kladl pravé jemu. Uplny konec tak bofi ,,étvrtou sténu“ a pta se divaka, co si z filmu odnesl
a jak by mél Ed zareagovat. To odpovida zvolené cesté, kdy doufame, Ze si divak bude na
konci filmu klast otdzky. Podobné, jako V pfipadé tématu, mu nechdvame volnou ruku

Vv interpretaci.

Timto zplisobem se scénai postupné menil, osekaval, piloval a ddval dohromady.
Vysledkem by spravné mél byt scénai technicky, ale na pfili§ mnoho otazek bylo mozné

odpovédéet az konkrétnim obrazem a ¢asovanim. V momenté, kdy jsme si byli dostatecné
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jisti s ptibéhem a dalsi zmény nemély byt piili§ razantni, jsme sepsali hrubou verzi tech-

nického scénafte. Slo jen 0 podklad K tvorbé storyboardu, na ktery jsme plynule navazali.

1.5 Storyboard

Mnoho detaild, zdbérovani a rozvrzeni scén mél urCit az storyboard. At uz scénaf
popisuje scénu sebelépe, jeden obrazek storyboardu mluvi za vSe a navic mnohem pie-
hledné&ji a rychleji. Zde byl ten moment, kdy jsme z textu zacali vytvafet film. Storyboard
vSak neni vSechno, pofad tu chybi podstatny faktor Casu, ktery mél pfinést az animatik.
Vyrabét napted staticky storyboard, a potom ho teprve stiihat do ¢asové linky, nam pftislo
zbytecné pracné. Bylo by to Casové naro¢né a nepiilis§ dynamické. Bylo rozhodnuto, ze
misto storyboardu budeme tvofit pfimo animatik.

V digitalnim prostiedi a s vyuzitim spravnych nastroji jsme byli schopni tvofit
animatik pomérné rychle. Veskeré pfemysleni nad kompozici a stiithem sice zpomalilo
postup, odpadla vSak nutnost zdlouhavého pfevodu na ¢asovou linku a navic jsme mohli

ihned hodnotit funkénost zabéru na ¢asové ose.

1.5.1 Animatik

Po zkuSenostech z minulych projekta jsme pro tvorbu animatiku sahli po programu
Toon Boom Storyboard Pro 3D, ktery dokonale vyhovoval nasim pozadavkim. Umoziuje
totiz rychlou tvorbu a upravu obrazovych oken a jejich nasledné umisténi v ¢ase. Jinymi
slovy funguje jako editor videa, do kterého se da ptimo kreslit obsah. Navic disponuje
funkcemi pro praci se scénafem a usnadiuje vyrobu.

Ptibéh jsme zacali postupné davat do obrazu. Rozdélili jsme jej na logické casti
a kazdy z dvojice pracoval na nékteré¢ z nich. Umoznilo ndm to pracovat na vice pasazich
najednou a soustredit se na mensi uchopitelnéjsi celky. Pak se vSe spojilo do jediné sek-
vence, kde vznikala finalni podoba. Dokud byl scénai v psané podobé, byl stale jen pfi-
blizny, proto i ted’ dochazelo K viditelnym zménam. Vétsina uprav se vsak tykala jen dvou
problémt. Film byl pfili§ dlouhy a postradal nalezity spad.
Po prvni verzi, s uplnym déjem od pocatku az do konce (trvani zhruba 8 minut), nasledoval
proces Skrtani a osekavani znamy jako ,,baby-killing” — ob&tovani napadui a scén pro dobro
celku. ,,Zabijeni vlastnich déti” sice boli, zato se 0 n¢ pak nemusite starat, coz urychli pro-

dukci. Vzdycky se ve scénaii daji najit scény, které ptibeéhu skoro viibec nepomahaji, ¢asto
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jen zdrzuji, nebo jsou dokonce Vrozporu s tématem. VSe navic podpofila zpétna vazba
profesor ze strany UTB i FAMU. Zkracovani bylo univerzalni radou téméf vsech. Ivo
Hejcman ndm navic opakované doporucoval razantni Casové zkratky a nebojacné zasahy
do dramaturgie.

Hned prvni obéti byla Givodni pasaz, kterd méla ukazat Ediv den bez negativnich
nasledkd. Projevilo se, Ze hodné zpomaluje vypraveéni, takze se film obejde 1 bez jeji expo-
zi¢ni funkce. Zvysila se tak sice divacka naro¢nost, ale i zazivnost a vyhnuli jsme se zby-
te¢nému opakovani a vleklému zacatku. Dalsi velkou zménou bylo uplné vypusténi sek-
vence vV Edové domacnosti. Hrdina v ni m¢l naduzivat elektrické spotiebice, coz by vedlo
K prepéti sité ajejimu vypadku. Kriticky komentai 0 konzumni spole¢nosti a plytvani
energiemi tim bohuzel zmizel. Slo totiz 0 dramaturgicky slabgi ¢ast d&je. P¥ilis uklidiiovala
vypravéni a narusovala celkové vzristajici zajimavost i absurditu situaci. Navic nepodpo-
rovala téma mnoZzeni, které vV doméacim prostiedi nebylo dost viditelné. Veskeré déni
vV Edové domécnosti zistalo ve snidaniovych scénach, kterych bylo dostatek. Vznikl sviz-
néjsi prechod z jednoho rana do druhého bez zbyte¢ného zpozdéni. Zmizelo i problémové
napojeni domaci scény na scénu v hospod¢. Pivodné mél piijit Edtv kamarad a pozvat ho

na pivo, coz bylo V rozporu se zbytkem piib&hu, ve kterém byl Ed vzdy hlavnim hybate-

lem. Ed se nakonec dostava z letisté pfimo do hospody, coz je logictéjsi i z prostorového

hlediska.

Obr. 8. Nepouzité a upravené pasadze.
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V ramci zkracovani doby produkce doslo ina upravy nebo vynechani nékolika
gagil, které fungovaly jen samy pro sebe. Takové scény Sly v piipad¢ dostatku Casu opét
doplnit. Jinde, jako naptiklad v opilecké sekvenci Vv hospod€, se ménil zplisob zadbérovani.
Z pivodné zamyslené¢ho dlouhého polocelku, ve kterém by se postavy jeden pies druhého
tlacily a objednavaly dalsi rundu, se pteslo na sled kratkych detaili opilecké scény. Pasaz
je diky tomu piehlednéjsi, rychly stfih napoméha gradaci déje a celkova naroc¢nost zpraco-
vani je mnohem mensi.

Vysledkem Casovych i kosmetickych tprav byl finalni animatik (zhruba desata ver-

ze) ptipraveny k produkci a fadnému rozanimovani v délce do Sesti a pil minuty.

1.6 Narativ a dramaturgie

vvvvvv

nenadchne, kdyZ je slabé podana. Dramaturgie a stavba piibéhu se proto fesila po celou
dobu vyroby od prvnich verzi scénaie pies animatik ianimaci az po finalni stfih. Jde
0 kritickou c¢ast, a proto jsme ji konzultovali s vice lidmi, coZ byli v prvni fadé vedouci
prace Ivo Hejcman a Michaela Pavlatova. V pocatku dramaturgii komentoval také Tomas
Hubacek. Ti vSichni vyjadfovali své nazory nad stylem vypravéni, jeho tempem
a konzistenci svéta.

Pokud chceme dobie odvypravét piibch a pii tom pobavit, je dobré mit plan. Kro-
kem ¢islo jedna je vybér déjové struktury. Standardem dnesni doby se stala klasicka ptibe-
hova struktura ve tfech dégjstvich. Je vyzkouSena, funguje a divaci jsou na ni dokonce
zvykli, ba do jisté miry ji oCekavaji. Bylo tak jasné, kudy se vydat. Ale neznamena to,
Ze by neexistovaly alternativy.

Dalo by se vydat netradi¢ni cestou a pfiblizit vypravéni expozici situaci
a momentd. Slo by 0 jistou hru s oéekavanim divaka a vét$i utajeni fabule. Rozhodné by
rem nevydali. Nezvyklé zachdzeni s formou narace nam pfislo jako obstrukce mezi mys-
lenkou a piijemcem. Nechtéli jsme vyrobit film pro par intelektualt, ale naopak jej drzet

,»pii zemi“. Prednost mélo predani poselstvi co nejvice lidem a bez zbyte¢nych klicek.
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Pro nase ucely jsme tak vychazeli z paradigmatu dramatické stavby ©, jak ji popisu-
je Sid Field. Expozice, konfrontace a rozuzleni se dvéma body obratu. A¢ jde 0 plan pro
celovecerni film, Ize jej uplatnit i na kratkém formatu, ale neni tfeba se ho drzet za kazdou
cenu. Tak jsme s nim také nakladali. Nepouzili jsme paradigma scénafe jako Sablonu, pod-
le které bychom ho budovali. Spise jsme jej pouzili pro kontrolu materialu, ktery jsme uz
napsali podle vlastniho citu. Chtéli jsme se presvédcit, jestli Ize v nasem piib&hu najit tii
d¢jstvi a jasné body obratu a piipadné provést upravy.

Tak se docililo ¢asového rozdéleni filmu do tfi dnil, které viceméné odpovidaly
ttem dé&jstvim. Vyuzili jsme i opakované snidanové sekvence pro vyjadieni stavu svéta
a hrdiny. Nedodrzeli jsme vSak Casovou symetrii déjstvi. Expozice je nakonec nejdelsi
a zasahuje i do druhého dne, nasleduje ji bleskova konfrontace a kratké rozuzleni. Oba
hlavni body obratu jsou tak pomérné blizko sebe. Ke stavbé nam napomohl i opakujici se
motiv pytli S odpadem. Na ném se buduje hrdindv pfistup K nartstajicim problémim
a reflektuje jeho vyvoj v piibéhu.

Dalsi aspekt vypravéni, na ktery bylo potfeba dohlédnout, byla mira napéti
a jeji dynamika. Hlidali jsme postupny rust napéti a zdvaznosti Edovych ¢ind. Ale také
jsme nachazeli mista pro uklidnéni azpomaleni. VSe pro vétsi proménlivost napéti
a zvyraznéni nadchazejici akce. Posledni véci, se kterou bylo nutno v piibéhu specialné
zachézet, byl kategoricky imperativ. Princip zmnoZeni neni sice hlavni téma, ale bez jeho
pochopeni lze film také Cist. Jde vSak o dulezity rys fiktivniho svéta naseho filmu, ktery
provazi cely d¢j. Bylo tak potieba s nim divdka dobfe seznamit a spravné uvést do dgje.
Vtip je v tom, Ze jsme ho nemohli prozradit pfili§ rychle, ani pomalu, jinak by vypravéni
bylo pfedvidatelné nebo matouci. Bylo vhodné pracovat s ocekavanim divakul a jejich pfi-
stupem ke zménam, které jsou potieba, ale nesmi se prehanét. Snazili jsme se princip po-
stupné odkryvat tak, abychom pozdéji méli jistotu, Ze divak chépe, pro€ se véci d¢ji zrovna

takto. Vysledek dramaturgického snazeni pak vypada nasledovné.

® FIELD, Syd. Jak napsat dobry scénai: zdklady scendristiky. Pfeklad Frantisek X. Halas, Dagmar Halasova.
V Praze: Rybka, 2007. ISBN 978-80-87067-65-9.
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Obr. 9. Graf zndazornujici zmény napéti a tempa déje na casové ose.

Zacatek filmu zobrazuje béznou realitu, jak ji zname. Napéti v podstaté neexistuje,
divacké ocekavani je vysoké (film zac¢ina), a tak je tempo ranni rutiny rychlé. Pfichazi prv-
ni snidané s rodinou, kde jde o prvni del$i scénu. Zde je vidét Edav pfistup: nestara se,
spiSe jen vSechny vyuZziva, ani chvili nepobude u stolu. Scéna se zda byt normalni, ale
zpétné je v kontrastu se vSemi dal$imi snidanémi.

Uvodni piekvapeni pro divaka je Edtv prvni prohfesek, kdy hodi pytel s odpadky
za plot. Jde poprvé 0 svébytnou akci hrdiny. Hned na ni reaguje i prvni indicie zmnoZeni,
kdy mu soused oplati stejnym zplisobem. Jde 0 malou ukdzku, jak zdejsi svét funguje. Prv-
ni ptiklad zpétné vazby, coz je navic zvyraznéno titulkem. Jizda do prace pak ptinasi vice
ptikladt, diky kterym se divak s principem pomalu seznamuje. Jde o ptechod Kk dalsimu
milniku, navic jde skute¢né¢ 0 piesun do prace. Tempo filmu je tu proto vysoké.

Na letisti dochazi ke zpomaleni. Divak ¢eka na dalsi Edovu akei, dal$i zadsah do dé-

je. Ten je zamérné oddalen sekvenci nudy V zaméstnani, kterou budujeme ocekavani
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a snizujeme napéti pred rastem. Reakce na nudu piinasi ndzornéjsi ukazku principu, kdy
Ed zcela svévolné spousti mobilovou madnii, kterd se nevyhne nasledkiim. Opét pii ni
zrychlujeme tempo a zase zpomalujeme pii navratu K hrdinovi. Komu by princip stale ne-
byl jasny, pochopi ho pfi scéné u hoticiho letadla, kde je nejnazornéji a v jednom zabéru
vidét Ediiv vliv na ostatni. VSichni doslova opakuji jeho pohyby.

Jedna se 0 dramaturgicky komplikovany moment, jelikoz jsme pro lepsi gradaci
museli nechat pad letadla vyznit naprazdno. Nemohlo jit 0 pfili§ velkou katastrofu, protoze
by zastinila ty nasledujici. Letadlo jsme proto nechali dopadnout mimo zabér a nikdo
Z ptitomnych si z incidentu ned¢la velkou hlavu.

Od tohoto momentu uz pocitdme S tim, ze divak vi, jak princip zmnozovani funguje
a zveme ho, at’ se sam 0 tom presvédc¢i v barové sekvenci. Bar je ukazka toho, jak snadno
vzniké fetézova reakce, efekt sné¢hové koule a vysledny chaos na ulici. Findlni naruSeni
blaznivého tempa pied domem upozorni na opétovné setkani s pytlem s odpadky. To re-
flektuje Edav piistup k odpovédnosti i K chaosu, ktery zptsobuje. Odpovédnost hazi na
bedra jinych a stale se nepoucuje. Ptisti rano je nasledkem vcerejSich prohieskl. Snidané
poukazuje na naprosté rozladéni svéta. To je jedna z indicii pro zdkon zmnozZeni, jelikoz je
vidét, ze ranni kocoviny a inavy po flamu neni uSetfen zadny ¢len rodiny. Edovy Ciny
ovliviiuji opravdu vSechny.

Zde konéi expozice filmu. VSe 0 svété je povézeno. Jakmile divak princip chépe,
dalsi vyvoj ho uz tolik neptekvapi, a je schopen piedvidat. Proto nasleduje bod obratu
a krize. Scéna, kde se Ed opét zbavuje odpadu a v§ima si souseda, je prvni bod obratu pfi-
béhu. Ed zacina reagovat na nasledky svych ¢ind a tim na princip. Pfichdzi konfrontace.
Vysledkem je Sarvatka se sousedem a z ni plynouci celosvétovy konflikt. Je koncipovana
jako rychla eskalace od lokalnich ke globalnim vztahtim. Se zvySujicim se chaosem docha-
zi k absurdnéj$im vyjeviim. Pro nazornost jsme také vyuzili paralelniho stfihu mezi sou-
sedskou a mocenskou potyckou. Chtéli jsme tim ukazat pfimou provazanost jednani lidi
a jejich predstavitell a také to, kam az miize fetézec agrese zajit.

Vysledkem je krize, ve které prichdzime S druhym bodem obratu. Tim je moment,
kdy Ed procitne a uvédomi si, kam az zasel. Zde se tempo opét zpomaluje, ale je brzo na-
ruseno vrcholnou krizi (dopadem atomové bomby). Procitnuti v oku boufe je silnym
emo¢nim momentem. Ukazuje na rizika undhlenych a horkokrevnych rozhodnuti a li¢i

situaci, kdy uz neni cesty zp¢t.
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Zde by teoreticky mohl byt konec filmu. Kdybychom film zakon¢ili po vybuchu,
vznikl by pesimisticky zavér, ktery ukazuje na kiehkost svéta a znacnou odpovédnost na-
Seho konani. Chtéli jsme vSak ukazat nadéji a feSeni. V rozuzleni pfinaSime divékovi po-
sledni faktor naSeho zakona. A to ten, ze U dobrych skutkl princip také funguje. Dusledky
z toho plynouci jsou dost jasné, proto jsme neztraceli ¢as dalsim popisem a rychle piesli
k zakonceni pfibéhu. Opétovné vybudovani zniceného mésta proto probiha ve vyrazné
casove zkratce.

Posledni rano uzavira piibéhovou trojici takika utopicky pokojnym pribéhem. Je
navic zkraceno jen na nékolik klicovych zabért kvili opakovani. Pfed domem se opét vra-
cime do stejné situace i tempa jako na zacatku. Ed je ale tentokrat poucen a odpadky vyha-
zuje tam, kam patii. UZ problémy nezametava pod koberec, ale aktivné je fesi. Stal se po-
ctivéj$im a napravenym hiiSnikem. V podstaté¢ ukazuje, jak by mohla nase zprava idealné
zapusobit na divaka. Protoze vSak svét neni idedlni, ptfichédzi teCka filmu. Je zékeina, jeli-
koz popte dosavadni zékonitosti fiktivniho svéta. Nuti divaka k zamysleni a k odpovédi na

otazku: ,,Co ted’?”

1.7 Vytvarna stranka

Feedback je film vypovidajici onasi spolecnosti, avSak s davkou absurdity
a humoru. Pfi hledani vytvarného stylu jsme brali vV potaz nutnost realistického pojeti, aby
postavy i prostiedi stale dostatecné rezonovaly S divakem a dokézaly vytvofit spojitosti.
Zaroven bylo tfeba kyzenou realitu potlacit znacnou stylizaci, aby nikdo nebyl nucen do-
vadet absurdni situace do disledki a navic byl schopen zabér precist v rychlém stiihu.

Poslednim a podstatnym faktorem pro tvorbu vytvarné stranky byla pouzita ani-
macni technika podobna televiznimu serialu — digitalni kreslena vektorova animace. Vse se

muselo podiidit potfebam, ale i svobodé této techniky.

1.7.1 Postavy

Vedéli jsme, Ze animatofi budou minimélné dva. SnaZili jsme se proto vyrobit
postavy s jednoduchou stavbou, zédkladnimi tvary a jednoduchymi principy: kulata hlava,
velky nos, zvonovité télo, SirSi nohy, klouby bez hrany, jen par prstl, malo detailt

ato vSe zaoblené. To hlavni, co urcuje konkrétnost postavy, jsou poméry. Ty jsme se
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rozhodli drZzet v karikatute, ale stale spiSe dospélé. Velikost hlavy ktélu byl jednim
z hlavnich poméru. Prili§ velké hlavy evokovaly tvorbu pro détského divaka a oslabovaly

vazny podtext ptibéhu, proto jsou drzeny v mensim, ne vSak realistickém méftitku.

Obr. 10. Vytvarné navrhy hlavni postavy a dopravnich prostredkai.

Jednoduchost charakteru nejen napomahd animaci, ale také usnadnuje hratky
s tvarem asnese i drobné odchylky ruznych kreslifa. Chtéli jsme nechat tvaru zna¢nou
miru volnosti a definovat Eda co nejmensim poctem atributti. Pokud pro zabér nebo herec-
kou akci bude ptfinosné pravidla porusit, zdbrany nebudou nijak velké a Ed bude stale Ci-
telny 1 pfi razantni zmén€. Nechtéli jsme se tak vyhybat natahovani koncetin, deformacim
tvaru nebo gumovym pohybiim postav, ale vyuzivat je tam, kde to bude prospésné pro ak-
ci. Inspiraci pro tento p¥istup byl animovany serial Cas na dobrodruzstvi, ve kterém hrdi-
nov¢ Casto popiraji kdnon pro komicky efekt, nebo pro vétsi vyznéni pohybu a vyrazu.

Ed jako tustfedni postava se stal predlohou vsech vedlejsich. Jejich podobnost je
zamérna a podminénd déjem. VSechny jsou vytvofeny na stejném zaklad¢ pro jednodu-
chost zpracovani a vizudlni integritu. U filmu o spolecnosti se dalo ocekavat, ze bude

obsahovat mnoho postav. Nas vytvarny styl proto omezuje jedinecnost charakterti jen na
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par znakt, aby bylo mozno rychle a jednoduse vymyslet nové postavy. VSechny lidi mezi
sebou rozliSuje v podstaté jen tvar nosu, vlasy a muzska nebo zenska figura, v piipadé po-
tieby i télesna specifika jako vyska a tloustka. O atributy potifebné pro urceni povolani
nebo role ve spolecnosti se vétSinou postard obleceni a pomtcky stylizované pro ¢itelnost.

Ne nadarmo se ik4, Ze Saty délaji ¢loveka.

m&;i i

TR

Obr. 11. Ukdzka vedlejsich postav.

Barevnost postav a prace s linkou je volné inspirovand animovanou tvorbou pade-
satych let. Zadna z postav nehyii barvami a zamérné jsou provedeny V jednom barevném
odstinu, vétSinou malo saturovaném. Hrdina je vZdy jen 0 néco svétlejsi a kontrastnéjsi nez
ostatni. Monochromaticky pfistup pomohl vypichnout postavy Vv plnobarevném prostiedi

a nabizel moZnosti barevnych hratek a korelaci mezi charaktery a pozadim.

1.7.2 Pozadi

Hlavni vyzvou pfi tvorbé pozadi a navrhu vytvarného stylu bylo jejich mnozstvi.
| kdyz se ve filmu nevysttida pfili§ mnoho prostfedi, kazdy novy uhel kamery znamena
praci na origindlnim pozadi. Z toho divodu se pfi vymysleni hledélo na jednoduchost
a rychlost vyroby, svou roli hrala i potfeba sjednoceni. S velikou pravdépodobnosti mélo
jit 0 praci vice lidi, a proto bylo potieba pfijit na zpisob, jak rozdily v rukopisu potlacit.
| pfes uziti stejné techniky (digitalni malba v programu Adobe Photoshop) jsou rozdily
velmi patrné. Uvazovalo se 0 velkych barevnych plochach a prostfedi budovaném jen
naznaky a symboly. Brzo jsme si vzpomnéli na tvorbu United Productions of America

z padesatych let anastudovali jejich pfistup. Pomiickou ndm byla i vyborna kniha
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Noble Approach 7, ve které Tod Polson popisuje piistup, ktery prosazoval Maurice Noble
pti designu pozadi pro nestarnouci animované grotesky Chucka Jonese (Road Runner,
Bugs Bunny). Vysledkem je mirn€ dekonstruktivisticky budovany prostor, definovany

pfedevsim nezbytnymi atributy a vSe ostatni je ponechano v naznaku.

Obr. 12. Ukdzka pozadi.

Zékladem se stala podmalba prostiedi budovana ostrymi hranami S omezenou pale-
tou a obCasnym pouzitim textury pro mén¢ sterilni dojem. Stinovani jsme omezili na mi-
nimum a ne kazdy pfedmét je definovany vyplni, ktera je doplnéna o detaily v lince, jez
velice volné navazuje na podklad. Vytvari tak dojem ledabylosti a nenucenosti. Pracovali
jsme také s Gsporou potfebnych voditek k uréeni pfedmétu. Osvobozeni scény od piemiry
detail zrychluje jeji Cteni. Predpokladali jsme, Zze rychlejsi sled scén a zména prostredi
nevyvola takovy zmatek.

Vytvoteni kli¢e pro budovani pozadi se mélo osveéd¢it hlavné pfi praci v SirSim ty-
mu. Kazdy bude védét, z ceho se pozadi sklada, ¢im zacit a jak postupovat. DalSim krokem

ke sjednoceni pozadi bylo sdruzeni scén se stejnym prostiedim. Kazdou takovou skupinu

7 POLSON, Tod. The Noble approach: Maurice Noble and the Zen of animation design. San Francisco:
Chronicle Books, 2013. ISBN 9781452102948.
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pak dostane na praci jen jeden vytvarnik. Zmény V rukopisu vzniknou jen pii zméné pro-
stiedi, kde nebudou tolik patrné.

Pfed malovanim pozadi v produkci jsme naplanovali jeho barevnost —
tzv. colorscript filmu. V nasem piipadé jsme fesili jen zmény barevné palety v prub&hu
filmu. Nebylo potfeba navrhovat konkrétni scény, ale jen zvolit barevnou Skalu pro urcitou
sadu prostiedi.

Vytvarny névrh pozadi zpétné ovliviloval podobu charakteri a hlavné praci
s linkou. T¢ se Vv postprodukci naruSovala pfesna vektorova hrana, aby se vice podobala

klasickym technikam a napomahala harmonii S pozadim. O tomto procesu se vice zminim

v kapitole postprodukce.

Obr. 13. Colorscript filmu Feedback.

1.8 Technika

Animacni technika, kterou jsme se rozhodli pouzit, byla 2D kreslena digitalni vek-
torova animace. Hlavnim divodem této volby byla jeji znalost a zkuSenosti z piedeslych

filmu, takze nas nezpomalovala neznalost softwaru apod. Jde o velmi praktickou metodu
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tvorby v pocitaci, kde odpada potieba skenovani nebo snimani fotoaparatem. Pracuje se
s grafickym tabletem, ktery zcela zachovava rukopis Vv lince a diky vektoru ji 1ze jednoduse
upravovat. Navic jsme nemuseli tolik brat v avahu velikost obrazu a rozliSeni, ve kterém
pracujeme. Nasledné vybarvovani je také velmi rychlé.

Neni to vSak ,,magicka stiela“ pro univerzalni pouziti, ale ma i své nevyhody. Vek-
torova linka velmi omezuje vytvarnou svobodu, kdy nelze jednoduSe pracovat
s prihlednosti. Prace s tabletem nemusi kazdému vyhovovat, coz specificky ovliviiuje
vyslednou kresbu. Digitalni techniky se méalokdy vyrovnaji svoji zivosti a ptivabem klasic-
kym technikam. Z produkéniho hlediska jde vSak 0 jasnou volbu. Prace v pocita¢i je mno-
hem rychlejsi, pohodlngjsi, se snadnéjsi kontrolou a zménou vysledku. Jelikoz se jedna
stale 0 techniku kreslenou, nikoli napt. 0 digitalni loutku, potfdd jde 0 ¢asové narocnou
zalezitost. Proto jsme se snazili co nejvice vyuzit dynamickou frekvenci snimkt nebo limi-

tovanou animaci.

1.9 Test

Animacni test poslouzil jako nastroj na vyzkouseni vseho zamysleného. M¢él uka-
zat, jestli bude produkce zvladnutelna, v ¢em by mohl vzniknout problém a jak rychle se
asi bude postupovat. Vybrali jsme pro tento ucel jednu ze scén, u které jsme provedli cely
vyrobni postup. Nevymysleli jsme specidlni scénu pro testovani, aby se neanimovalo na-
darmo. Pokud by byl vysledek dobry, mohl by se piimo pouzit do filmu. Na této scéné
jsme si vyzkouseli animaci apraci S charakterem, tvorbu pozadi ajeho sjednoceni
S postavou, pohyb kamery, finalni kompozici i postprodukéni techniky.

Slo v podstaté o prvni krok k produkci a ditkaz, Ze proces bude fungovat. Hlavné
postprodukéni zasahy bylo potieba vyzkouset, jelikoz pro praci potiebuji material. Barev-
nost a prace s pozadim byly také velkou neznamou a test nam pomohl udé¢lat si v postupu
jasno. V animaci se pak ukazala nutnost dodrzovani kanonu a jeho nedostatky. Také se
potvrdil predpoklad, Ze pohyby ptljde trochu $§idit, aniz by to pfili§ kazilo celkovy dojem.
Ne vsechno bylo potteba detailné proanimovat, coz mélo zna¢né zrychlit produkci. Test

byl uspésny a tim padem jsme mohli kone¢né¢ vkrocit do produkce.
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Obr. 14. Zkouska riznych pozadi a barevnosti V testovaci scéné.
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2 PRODUKCE

2.1 Obecny postup

Bylo na Case pustit se do vyroby. Pateti celého procesu byla tzv. pipeline vyroby.
Neboli technicky postup, kterym byl zabér vyroben. V nasem piipadé se jednalo
0 nasledujici postup.

Prvnim krokem byla ptiprava zabéru podle animatiku (layout). Néasledovala anima-
ce samotnd, Cili tvorba pohybu, findlni ¢asovani a veskeré herectvi. Jakmile byl zabér roz-
hybany a schvaleny, nasledovalo barveni. Tento krok zahrnoval nejprve vycisténi linky
a naslednou vypln prazdnych tvari. Naanimovany a vybarveny zabér pak cekal na ptipravu
do postprodukce. Pozadi pro scény bylo také potfeba namalovat a piipravit. Nasledoval
compositing, animace kamery, finalni barveni, poptipadé efekty a vysledny render. To vse
putovalo do stfihu, kde se ptfidal zvuk, a mohlo se exportovat. Takova byla nase pipeline.
Obrazovou ¢ast jsme méli vyzkousenou diky testovacimu zabéru.

V praxi se Vv této podobé osvédcCila. Az na par obmén a technickych improvizaci
jsme se ji drzeli tak, jak byla navrzena. Nejciteln¢jSim a rychle objevenym nedostatkem
byl chybéjici plan pro vyrobu ndhledt. Skoro za kazdym krokem bylo potieba exportovat
nahled, ktery by putoval rovnou do stfihu, aby byla ke zhlédnuti aktualni verze filmu. Bylo
to nutné pro konzultace a pozdéji pro spolupraci se zvukaii a hudebniky. Brzy jsme pfisli
na celkem bezbolestny zptsob jak nahledy produkovat. Vzdy $lo o malou improvizaci
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peripetie popiSu V dalSich kapitolach.

2.2 Tabulka

Scén v animatiku bylo vice nez sto a bylo potieba udrzet kontrolu a prehled nad
veskerou praci. Z toho diivodu jsme si nejprve vyrobili produkéni tabulku. Jde o nastroj,
ktery se nam vzdy osvedcil, a bez n¢j by vyroba byla pfili§ chaoticka. Tabulka nam po-
mohla vyznat se v mnozstvi zabérti, pomahala vizualizovat postup a mnozstvi zbyvajici
prace. Pro jeji tvorbu jsme pouzili zdarma dostupné nastroje Google Sheets coz nam pii-
neslo fadu vyhod. Tabulka byla sdilend a kdykoli pfistupnd online. Tim padem mélo nad

postupem kontrolu vice lidi. Diky moznosti editace vSech stran a tvorbé komentaiti byla
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mozna snadna domluva a prace s poznamkami K jednotlivym zab&érim. Postupem ¢asu se

tabulka rozriastala a trochu ménila dle aktualnich potieb. Ustalila se v nasledujici podobé.

A B c i} E F G H | 1 K L

1 jmeno layout BG linka barva network render post 2,22 notes

y
2 0010  dum _chrape X
3 0020 dum_budik

4 0030 qum_getup
5 0040 dum_rutina sprcha
& 0050 dum_snidane
T 0060 nr_vychazi

8 0070  vnr zaplot

E 0080 wnr_odjezd

10 0090 aut frci

n 0100 aut_semafor
12 0110 aut_plyn

12 0120 aut_mraceni

14 0130 aut_krizovatka
nNnA AN .

zapracavat wrstvu "nadEdem” do networku (maska)

co s titulkem ?

v ramci backgroundu

tiepani auta pfidat

3 poresit barevnost aut.. JAK?

Obr. 15. Produkcni tabulka

Zakladem je seznam vSech scén. Ty jsou identifikované jednak Ccislem, ale
i unikatnim nazvem. Scény jsou oislovany chronologicky podle pofadi v animatiku. Cisla
jsme vynasobili desiti. Slo 0 preventivni opatieni pro piipad, Ze by se v prabéhu ptidavaly
nové zabéry. | takové véci se stavaly, jelikoz konzultace S vedoucimi prace neustale probi-
haly, takze bylo tfeba pocitat se v§im. Timto zptisobem jsme mohli teoreticky mezi kazdou
scénu vlozit dal§ich devét, aniz bychom porusili ¢iselnou posloupnost.

Specialnim ptipadem byly podruzné zabéry, coz jsou ptipady, kdy je jeden navazu-
jici zabér stfihem rozdélen na vice kusti napf. pfi paralelnim stfihu. Takové zabéry se ani-
movaly v jednom kuse a v tabulce vSechny ¢asti navzajem sdilely data a odkazovaly jen na
prvni z nich.

Pojmenovani scén bylo kli€ové pro rychlou interni komunikaci a pro snazsi orien-
taci v jejich mnozstvi. Nazev se skladal jednak zt¥ pismen oznadujicich prostiedi
a kratkého vlastniho nazvu podle obsahu akce. Naptiklad nazev ,,vaur zaplot” znali scénu
v prostiedi ,,venku — rano” a akci, kdy Ed hazi pytel s odpadky za plot. Slo 0 zna¢né zjed-
nodusSeni organizace prace S adresaii a Soubory. Nebylo potieba si pamatovat Cisla zabéra
a neustale kontrolovat bud’ animatik, nebo scénaf, 0 ktery vlastn¢ jde. Diky nazvu bylo
hned jasné, s ¢im se pracuje. Pfredpona obsahujici prostfedi zase fungovala jako pomticka
pro seskupovani zabérii a pti tvorbé pozadi. Diky ni §lo ndzvy, pfi opakujici se akci, pouzit

vicekrat.
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Spolu s nazvem byl v tabulce také zaznam postupu jednotlivych kroku v pipeline
a mira jejich vyhotoveni, kterd byla oznacena ¢isly nula az jedna. Diky barevnému forma-
tovani byl aktudlni postup vzdy hned patrny. Vyplnéni ¢ervenych nulovych poli¢ek na ze-
lené jednicky sebou navic nese pozitivni psychicky efekt a pocit satisfakce. Konkrétni ¢i-
selnd hodnota mezi 0 a 1 nékdy znacila specificky stav rozpracovani. Napiiklad zabér
s rozhybanou, ale nevyc¢isténou linkou v zabéru, mohl byt znac¢en hodnotou 0,8.

Poslednim a podstatnym ¢iselnym oznacenim zabéru je jeho naroc¢nost (Obr. 15
sloupec K). Slo 0 experimentélni, ale pii tom praktickou pomiicku. Vychéazeli jsme z mych
vyjadiené ve stupnich 1 az 3. Narocnost se ur¢ovala podle délky zabéru, miry a slozitosti
pohybi, poCtu postav a mife herectvi. Jeden stupen zhruba odpovidal jednomu dni animo-
vani a pfi nejistot¢ se radéji zaokrouhlovalo nahoru. Velkou vyzvou byly pfipady, které
dostaly obavany stupenn 4. Tyto udaje byly vyuzity hlavné pfi rozvrzeni praci a odhadu
¢asové narocnosti. Odhad slozitosti praci pred realizaci byl navic vyzvou K pfehodnoceni

jejich dulezitosti a konkrétni podoby.

2.3 Casovy plan a zmény

Se sepsanymi zabéry bylo mozné ptesnéji odhadovat celkovou naroc¢nost produkce.
Prvni odhady byly ale jiz tradi¢né pfili§ optimistické. Po poctivé, ale zdlouhavé, prepro-
dukci a ptipravé jsme skoncili s ¢asovym rozpoCtem asi ¢ty mésicl. Limit to nebyl ne-
mozny, po mésici vyroby jsme vSak shledali, Ze by vysledek byl hodné uspéchany. Nechte-
11 jsme obétovat kvalitu filmu za rychlost zpracovani.

Nabizela se vSak moznost prodlouzit studium a tim i produkci o dalsi rok. Po dlou-
hém rozhodovani jsme nakonec $li touto cestou S védomim, ze €asu pro dokonceni filmu
bude vic, nez bude potieba. Dalo se tak vyhnout stresu, ustupkim Vv kvalité a preciznosti
provedeni. A ¢as navic vé€novat vizualni i zvukové strance filmu. Zvuk a hudba jsou totiz
pfimo zavislé na pomalu vznikajicim obraze, a na jejich nahravani a pilovani by nejspis

nezbylo tolik Casu.

2.4 Rozvrzeni sil

Prace probihala ve dvou lidech. Jakub Javora od projektu odstoupil ve fazi animati-

ku. Smér, kterym jsme se vydali, a vizualni stylizace neodpovidala jeho vytvarnému proje-
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vu, takze jeho pomoc zlistala jen pii tvorbé ndmétu a prvnich scéndii. Produkéni tym tvoril
Filip a Ondfej Javorovi, kterym organiza¢né pomahala produk¢ni Petra Ptackova.

Dobré znalost dovednosti ¢lentt produkéniho tymu vedla k optimalni délbé prace.
scény, jsem mél na starosti ja. Ondifej] mél zase hlavni zésluhu na tvorbé pozadi
a v postprodukci. Organizace a zajisténi spoluprace s dal$imi profesemi probihala hlavné
V Praze mezi Ondiejem a produkéni.

Sdilenim vSech souboril a jasnou metodikou postupti jsme se snazili vzdjemnou za-
stupitelnost, coz se vétSinou dafilo. Jednalo se 0 vyrobni nutnost, jelikoZ jedna piilka tymu
pracovala ve Zlin¢ a druhd v Praze. Zastupitelnost se osvédcCila i pfi absenci jednoho ¢i
druhého cClena tymu v ptipadech, kdy se produkce kiizila S jinymi povinnostmi. Diky sdi-
leni mohl v préaci pokracovat kdokoli bez omezeni.

Kroky postprodukce, jako stiih, hudba a zvuk, potiebovaly nejprve material, aby
mohly zacit pracovat. Nékteré tikony ve vyrobnim procesu na sebe piimo navazovaly
a nemohly se pfedbihat nebo vynechat. Byla proto snaha nejprve vSechny zabéry rozhybat,
aby se co nejdiive mohl uzavtit stfih. Na jeho zdkladé mohla vznikat zvukova stopa. My
jsme mezi tim mohli Cistit a vybarvovat linky ¢i malovat pozadi. Piednostné bylo potieba
vytvorit nekteré zabéry, které nutné vyzadovaly postprodukéni zasahy (pohyby kamery
nebo efekty).

Mirnému tvaréimu chaosu se proto nedalo zcela vyhnout. Z animace se ptebihalo
ke stfihu a postprodukei uz jenom V ptipadé piipravy nahledt. Neslo o ptili§ velky projekt
a dvouclenny tym se dal organizovat velmi dynamicky. Dokud nevznikl dostatek materia-
lu, ktery by umoznil, aby se kazdy mohl vénovat jiné discipling, pracovali jsme vétSinou na

ukolech pipeline paralelné.

2.5 Animace

Potadi zabért pro animaci nebylo ndhodné. Ze zkuSenosti jsme védeli, ze se vyplati
nejprve animovat naro¢né scény. Vyzaduji totiz vice Casu, ktery by pozdé&ji v produkci
nemusel byt K dispozici. Navic je nelze uspéchat a zpracovavat jako jiné, snazsi a Casto
méné dilezité zabéry. Védeli jsme také, Zze se nejprve potfebujeme S charaktery a praci
sezndmit. Praveé tehdy se vyplacelo oznaceni scén dle narocnosti. Nejprve jsme tedy ani-

wewv

zabé&ry stupné 4 a postupné se propracovali K jednodussim.
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Jak jiz bylo feCeno, animace probihala v digitalni vektorové formé. Pouzili jsme na
ni software Toon Boom, jelikoz nejvice vyhovoval nasim tvir¢im pozadavkiim a oba jsme
snim méli dost zkuSenosti. Vektorova kresba se osvédcila hlavné pii budovani pohybu
apii tpravach. S jednotlivymi tahy lze manipulovat jako s objekty, rizné je posouvat
a deformovat. Mnoho miniaturnich pohybi tak Slo lehce provést jen mirnou transformaci
tahd. Predpokladem K takové praci vSak byla kresba s co nejmensim pocétem taht, ktera
nevyhovuje kazdému. Animacni proces se tak nékdy podobal ploSkové animaci.

V jinych ptipadech jsme si vypomohli nastroji pro objektovou animaci. Diky nim
jsme cCasto nemuseli znovu kreslit kazdy snimek a zaroven jsme ziskavali vyssi kontrolu
nad vysledkem. Obzvlast’ u¢innou pomiickou byly pegy (koliky). Nazev je odvozeny od
techniky posunu animacnich kolik® v klasické animaci 8. Jde v podstaté 0 nezavislou ma-
nipulacni vrstvu obsahujici trajektorii, kterd miize a nemusi ovliviiovat vrstvu s kresbou.
Lze diky nim nedestruktivné pohybovat a deformovat vrstvy. Pegy lze navic kombinovat,
vrstvit a vypinat, v &emz tkvi jejich vyhoda. Casto se tak vyuZivalo zvlastni vrstvy s pegem
pro hlavu charakteru, ktera byla nejvice nachylnd na zmény Vv kresb¢ mezi snimky. Vyuzity
byly i pfi chizi charakteru, kdy Casto stacilo animovat dva kroky, zacyklit je a posun po-

stavy ménit pegem. Pegy nam ¢asto usnadnily praci a tim uSetfily Cas.

8 Toon Boom Animate Pro 3 User Guide. In: Http://docs.toonboom.com [online]. Montreal: Toon Boom
Animation, 2015 [cit. 2016-05-09]. Dostupné z: http://docs.toonboom.com/help/animate-
pro/Content/HAR/Stage/016_Animation_Paths/008_H2_ Pegs.html
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Obr. 16. Kdnon hlavni postavy

| ptes omezeni kresby digitdlnim vektorovym S§tétcem a snaze eliminovat rozdily
v nasem rukopisu, se jim nedalo zcela vyhnout. Kazdy z nas mé¢l jiny pfistup k tvaroslovi.
Pfi volném piistupu ke kanonu a deformaci postavy vznikaly dvé rozdilné podoby hlavni-
ho hrdiny. Zaroven také probihala evoluce Edovy vizaze, kvuli které jsme dokonce museli
zpétné upravovat prvni testovaci scénu. Divodem byl jednak nepftili§ podrobny kanon po-
stavy (Obr. 16), kvili kterému detaily, jako Ediv uces a limecek, neustale ménily podobu.
Dalsim duvodem byly nepiesnosti pii kresb¢é a nedostatecné zvladnuti tvarti postav, coz se
projevilo hlavné z pocatku, kdy jsme se potykali S neschopnosti kreslit perfektné kulatou
hlavu. K nasemu piekvapeni jsme zjistili, Ze se kruh kresli 1épe poslepu a problémem byl
také nos. Ediiv kdnon jsme zdmérné ptili§ pevné neuzavirali, abychom podnitili kreativitu
pfi tvorbé poz. Vedlejsim ucinkem byla ovSem nesourodost v detailech.

Co se tvorby pohybu tyce, pouzivali jsme rizné metody dle potieb konkrétniho za-
béru. VEtsinou se vSak jednalo o princip pose to pose (od pozy k poze) a klasickou metodu,

jak ji popisuje Richard Williams °. Zaginaje od keys (kli¢ové snimky) pres breakdowns

® WILLIAMS, Richard. The animator's survival kit. Expanded ed. London: Faber and Faber, 2009. ISBN 05-
712-3833-5.
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(ptechodné snimky) po inbetweens (mezisnimky). Na nékterych mistech Ondfej planoval
akci predem a vyuzil exposure sheet (farplan) a grafy pohybu. Ja jsem podle potieby volil
techniku piednostniho rozfazovani a zpétného ¢asovani. Kdyz to bylo vhodné, zvolili jsme
plogkovy piistup. Slo zejména 0 zabéry ve zpomaleném &ase. Jindy byla scéna vytvorena
metodou straight ahead (snimek po snimku), kterd je doporucovana pro animaci opilych
postav.

Inspirovani stylem padesatych let jsme pifi animaci pouzili n€kolik ulehceni
asnazili se vyuzit limitované animace. Hlavni pomickou nam byl variabilni framerate
(frekvence snimki). Frekvence vytvofenych scén byla 24 snimkt za sekundu. V nasem
ptipadé jsme toto maximum pouzili ziidka. Zna¢né vétSina pohybt ve filmu byla budovana
po dvou, tfech, ¢tyfech i vice snimcich. Plynulost pohybu nebyla vzdy nasi prioritou, ale
spiSe to, jaky tvofila dojem. V mnoha ptipadech jsme shledali, ze mnoho kreseb pohybiim
nesveédci, protoze je zbytecné zmekei, ¢imz ztrati Svih a idernost. Nejednou jsme piidavali
K takovému piistupu nas inspirovala mimo jiné isvétova (zvlasté japonska) serialova
tvorba, ve které autofi chytfe obménuji framerate v zavislosti na akci a slozitosti zabéru.
Vysledkem je efektni a pfi tom ne tolik narocna vyroba.

,Limitovand” animace, znama z historického kontextu, byla vsak pro nas tvrdym
ofiskem. | S jasnym zamérem ji napodobit a inspirovat se dobovymi filmy jako Rooty Toot
Toot (UPA 1951) nebo Toot Whistle Plunk and Boom (Disney 1953) jsme s tvorbou po-
dobnych pohybovych kreaci méli potize. Slovo ,limitovand” zni jako zna¢né podcenéni
znamenité pohybové fantazie animatorti minulych let. Brzy jsme zjistili, Ze vyrobit limito-
vanou animaci neni viibec jednoduché. Jde totiz 0 naprosto jiny pfistup k pohybu, nez hla-
sa standard (a Richard Williams). Nevychazi z méfitelné reality. Jde 0 vyraznou stylizaci,
kterd vyzaduje znacnou miru autorské odvahy a kreace. Vdha, setrvacnost a fyzikalni za-
kony Vv ni nejsou piekazkou ani konstantou, jen nevyraznou moznosti. Dala by se také po-
psat jako abstrakce pohybu, nebo chcete-li animacni ,,divo¢ina®.

Pti tvorbé timto stylem bylo tfeba jit proti zvyklostem a intuici. Pfirozené nas tvor-
ba tlacila stranou od stylu, ale az na par svétlych vyjimek jsme se vic blizili klasické ani-
maci. Podobny princip se pozdé&ji objevil pti malbé pozadi.

Animacni reference jsme vSak nadale pouZzivali pfevazné jako oporu pfi tvorbé né-
kterych pohybu. Naptiklad referenci pro udery pésti nam byla scéna z filmu Den & Noc

(Day and Night, 2010), skrceni jsme si zase vypuj€ili ze serialu Simpsonovi.
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Za zminku stoji vyuziti externisty pro animaci davovych scén. Jelikoz jsme plano-
vali n€kolik scén s velkym mnozstvim postav, piredpokladali jsme, Zze budeme V téchto
piipadech potfebovat vypomoc. K tomu nakonec doslo jen V jednom piipadé pii animaci
postav v druhém planu ve scéné z parlamentu. Dik patii Petru Jindrovi za to, Ze se tohoto
ukolu ujal. Vice externi pomoci nakonec nebylo tieba, jelikoz bylo na vyrobu dost ¢asu

a prostiedkd.

2.6 Linka abarva

Rozhybani scény je jen zacatek, druhym krokem, je provedeni tzv. cleanup (zacis-
téni linek) a provedeni barevné vyplné. Protoze jsme s Cist€nim nechtéli piili§ ztracet Cas,
snazili jsme se uhlazovat tahy uz pfi animaci a kreslit co nejpevnéji. Ne vzdy se to vSak
daftilo. Obzvlast' v ptipadech, kdy bylo tfeba animovat rychleji, bylo ¢isténi linek narocné;-
$i. Nékdy stacilo jen smazat par vodicich linek a Spatnych taht, jindy bylo tieba celou po-
stavu piekreslit do nové vrstvy.

Samotné vybarvovani bylo diky zvolenému softwaru velmi rychlé. Jedinou potizi
byly jen nedotazené a oteviené tvary, které bylo tieba uzaviit. Toon Boom nabizi robustni
praci s barvami, paletami a vyuziva ID jednotlivych barev. Diky nim lze zpétné jakoukoli
barvu jednoduse zménit. Disponuje také automatizovanymi nastroji na obtazeni linek pro
tvorbu nezavislé barevné vrstvy. Oddéleni vrstev s barevnou vyplni a s linkou bylo pozdéji
vyhodné v postprodukci.

Pii cisténi a vybarvovani kresby probihalo téz finalni déleni do vrstev
a jednotlivych plant. ProtoZe se vysledny obraz komponoval pozdéji, bylo tieba nachystat
kousky postav tak, aby jejich poradi odpovidalo finalni kompozici. Pokud Ed polozi ruku

na stll, zatimco je zbytkem tcla za nim, je tieba ruku odd¢lit a ptipravit do vlastni vrstvy.

2.7 Prace s kamerou a velikosti

S kamerou to nebylo jednoduché. Animovat se méla az v postprodukci. Scéna mu-
sela s pohybem pocitat, aby nedoslo ke ztraté¢ kvality. Kazda transfokace nebo jizda byly
zaznamenany V layoutu a rozliSeni scény se urcilo dle nejuzsiho pohledu. Navic jsme pii-
dali 20% velikosti jako manipulaéni rezervu. U zabéra s delsim pojezdem kamery vznikaly
podlouhlé obrazky snepomérnym rozliSenim. V nékolika ptipadech, obzvlast’ v zébéru

s uctem, byla velikost obrazii na obtiz a jejich renderovani bylo velmi zdlouhavé.
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Rozliseni scény jsme mohli zpétné libovolné ménit diky vektorové grafice. Export
byl vSak rastrovy a musel byt definitivni. Docilit pfesného odsazeni a odstupu kamery
v atypickych formatech bylo oSemetné a nejednou dochazelo k chybam. Pii pfili§ velkém
odstupu kamery byly postavy prili§ malé, vysledny zabér byl zbyte¢né Siroky a po sprav-
ném piiblizeni postradal dostatecné rozliSeni. Nakonec se scény centrovaly podle nakres-
lenych znacek. Vysoka presnost nebyla nutnd, jelikoz se pozadi malovalo podle vystupu

z animace a diky tomu odpovidalo dané akci.

2.8 Tvorba pozadi

Pozadi se malovalo Vv logickych skupinach (viz. preprodukce Pozadi), ke kterym
napomohla ipfedpona nazvu scén. Tézili jsme ztadné piipravy postupu, nebo-li
z rozd¢€leni kazdého obrazu na podmalbu a linku pfipraveného colorscriptu, nacrtu pozadi
v animatiku a postaveni postav V layoutu scén. Vesmés §lo 0 piijemnou kreativni ¢innost
a vitanou zménu po zdlouhavé animaci a rutinnim vybarvovani. VétSinou prace na svazku
pozadi zacala jednim vzorovym kusem, ve kterém se nastinily zdkladni tvary a hlavné pra-
ce s pfipravenou paletou barev. Podle vzoru se pak budovala ostatni pozadi ze stejné¢ho
prostiedi.

NejzajimavéjSim momentem pii malbé pozadi byla prace s tvary a zamérna nena-
vaznost linky a vyplné. Napodobeni moderniho stylu padesatych let nebylo samo sebou,
podobné jako u animace. Bylo potieba do urcité miry popfit vlastni citéni, zamérné defor-
movat tvary a ignorovat linku ¢i perspektivu. Vysledky byly ptekvapivé puisobivé a tvorba
osvobozujici. Nepodatilo se nam styl vérné imitovat a k volnosti tvaru a linky dob minu-
lych jsme méli stale daleko, coz ani nebyl nas cil.

Chtéli jsme se inspirovat, vysledovat nékteré spoleéné prvky a pouzit je K vlastnim
uceliim. Jednalo se 0 detailni kresbu s velmi geometrickou vyplni, kombinaci ostrych hran
a plynulych oblin, uziti velkych barevnych ploch s rastrem nebo absenci linek v rozich stén
a stropu. Doslo 1 na uziti rady Maurice Nobela, které poukazuji na uziti konkrétnich véci
a mist pii designu prostiedi ,,Never be generic; always be specific 1> (Nikdy nebud’ obec-

ny; vzdy bud’ konkrétni). Sam jsem k tomuto poznani dosel pii malbé neporadku. Nic jako

0 POLSON, Tod. Ref. 7
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obecny neurcity odpad a sutiny neexistuje, vSe je poskladano z konkrétnich véci, a kdyz
jsem zacal misto neurcitych tvarti dosazovat objekty, co jdou poznat, ziskal obraz na Zivos-
ti. Podobny princip vyuzil Ondiej pii designu Edova sousedstvi, kde objevil tvarovou roz-
manitost ¢eskych stech.

| v této fazi probihalo déleni scény na jednotlivé plany, které v postprodukci po-
mohly vytvofit dojem hloubky nebo jen vyzadovaly oddéleni kviili prekryvani postav. Na-
vic byl kazdy pléan pfi exportu rozdéleny na vypln a linku, diky ¢emuz jsme mohli sjednotit

podobu pozadi a charaktert.

Obr. 17. Vznik pozadi: layout, podmalba, stinovani, linka.
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3 POSTPRODUKCE

3.1 Compositing

Kazdy vizualni vystup, jak animace, tak prostfedi, musel byt pfipraven na nasled-
nou kompozici do jedné finalni podoby — compositing. Kvalita ptipravy je zde klicova.
Compositing za¢ind uz pii exportu zZ animacniho softwaru, kde bylo tfeba urcit jednotlivé
plany zébéru a sjednotit animaéni vrstvy pro export pro ulehceni prace pii opétovném
skladani. Nebylo potieba jednotlivé exportovat kazdou postavu Vv pozadi. VéEtsSina zabéru si
vystacdila se specialnim planem pro hrdinu, dal$im pro ostatni charaktery a tieti vrstvou pro
postavy a objekty v pozadi nebo poptedi, pokud bylo tfeba. VSechny se poté skladaly na
sebe a upravovaly v postproduk¢énim softwaru.

V naSem piipadé §lo 0 Blackmagic Fusion, ktery byl zdarma dostupny a dostate¢né
robustni pro naSe potieby. Jeho hlavnimi vyhodami byla lehkost, vSestrannost, kvalitni
animacni nastroje a prace Snody (uzly). Ty umoziuji tvorbu instanci a kopii hotovych
struktur a efektl, coZ pfi mnozstvi scén usnadniuje praci a zanechava kontrolu nad vysled-
kem.

Pro plynulou praci a pohodli bylo dulezité zachovat ad v souborech a od pocatku
myslet na kazdy krok postprodukce, ktery je zavisly na struktufe slozek a praci s daty. Pra-
vé poradek Vv datech a dislednost Vv pojmenovani a organizaci vSech materialti se velmi
osveédcily a urcovaly rychlost komponovani obrazu.

V ptipad¢ vrstev S animaci se jednalo 0 sekvence obrazkl formatu PNG (Portable
Network Graphics) s pruhlednosti. Jde 0 osvédéeny zplisob prace S animovanym materia-
lem. Jelikoz jde 0 sekvenci, 1ze do ni rychle sdhnout a kontrolovat ji. Render zabéru nemu-
si probihat v jednom kuse ani na jednom zatizeni. Pii malych upravach Ize renderovat jen
chovani Ciselné posloupnosti.

Pro pozadi postacily statické obrazky jednotlivych plant s prihlednosti. Ty po na-
sazeni za sebe a spravném odsazeni v prostoru, tvotily pti pohybu kamery dojem prostoru
ve scéné (multiplan). Jde o praktiku, ktera zabér vyrazné ozivi a ozvlastni.

Ptipadné nedostatky Vv exportu nebo chybéjici oddéleni ¢asti animace pro plan se
feSily ihned na misté. Stacilo upravit animaci a znovu renderovat. Nejcastéji se jednalo

0 kousky téla (hlavné ruce), které nebyly spravné navrstveny a potiebovaly kryt plan nad
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nimi. Mnoho uprav se vSak dalo fesit pfimo Vv postprodukénim programu bez nutnosti ren-

deru. Pro tyto ucely se uzivalo maskovani a barevné klicovani.

3.1.1 Pohyb kamery

Compositing obsahoval i animaci kamer a prvki v pozadi jako jednoduché posuny
vrstev nebo blikani.

Pohyb kamery v§ak musel viceméné odpovidat ptipravené akci, ktera na ni navazo-
vala, a znovu se vytvarel pomoci zakreslenych znacek a ¢asového zapisu klicovych boda.
Ve filmu jsme pouzili i netradi¢ni pohyby od extrémni transfokace po odvazny rakurs pii
piti pandka. Na né€kolika mistech se pfidaval dokonce tfes kamery pro zdlraznéni rany
Vv obraze.

Specialnim piipadem byla jiz zminéna scéna S uctem, kterd byla z vice hledisek
Slo v§ak pouze 0 velmi dlouhou scénu véetné pozadi, nad kterou jsme posouvali kamerou
do strany. K iluzi otaceni Vv prostoru jsme pouzili mirné zaktiveni obrazu. Vysledek neni
perfektni, ale dostatecné presvédcivy. Kvili zaktiveni bylo potieba pohyb kamery po ver-
tikalni ose provést oddélené, aby nedochazelo k nezadoucim deformacim a tim prozrazeni
efektu. Celou praci ztézovala vypocetni naro¢nost scény, jelikoz §lo 0 vrstvy s velmi vyso-

kym rozliSenim. Nahled byl velmi pomaly a render nejdelsi ze vSech. Zachovat veskerou

animovanou akci a pozadi Vv obrovskych planech tedy nebylo nejlepSim feSenim. PFisté

Obr. 18. Pozadi scény s uctem a nahled vysledné podoby.
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3.1.2 Upravy

Samostatné oddé€leni linky cely proces komplikovalo. Vse ale mélo dobry diivod.
Jak bylo feceno, vektorova linka pusobila sterilné a pro nami zamysleny vzhled ji bylo
tieba upravit. Kombinaci grafického efektu Erode/Dilate s maskou a texturou se podatilo
dostatecné narusit ostré hrany a vyvolat dojem klasické techniky. Digitalni postup je stale
patrny a priznany ve stabilité linky. Experimentovali jsme S Zivou linkou, ktera by se tiasla
a ,,vrt€la“ i v klidové fazi. Ke stylu se v§ak pohyb linky nehodil a ptsobil spis rusivé. Pro-
ces upravy linky probihal u charaktert i U prostiedi stejnym zpisobem, aby se oba prvky

vice sjednotily.

\f 4 o A

Obr. 19. Porovnani upravené a neupravené linky.

K obrazové postprodukci patii i dodani vizualnich efekti, které animaéni program
bud’ nepodporoval, nebo by se obtizn¢ zpétn€ upravoval. V nasem ptipad¢ se jednalo napf.
0 zéte predmétll (atomovy vybuch), zakiiveni prostoru v opilecké scéné nebo dodéani fales-
ného stinovani ve véale¢né sekvenci. Stinovanim charakteri ziskaly vale¢né zabéry mno-
hem dramatictéjsi raz.

Jednou ze zamysSlenych uprav bylo i pfidani umélého Sumu, které imitovalo zrno
filmové suroviny. Podobné jako u pohybu linky jsme od né&j nakonec upustili, jelikoZ byl

efekt bud’ rusivy, nebo sotva patrny, tim padem bezvyznamny.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 53

3.1.3 Barva

Jednou z nejpodstatnéjSich vizualnich Gprav bylo zabarveni charaktert. Konkrétni
odstiny postav piedstavovaly dlouho neuzaviené téma. Pfi vybarvovani jsme proto pouZi-
vali jen valéry Sedé, které Sly pozdéji snadno zménit na libovolny odstin.

Nakonec jsme zistali U monochromatického stylu z preprodukce. Dbali jsme na
harmonii s barvou prostiedi, které si vyzadovalo rizné zabarveni dle situace, a misty jsme
stiidali odstiny pro vétsi rozmanitost. Nechtéli jsme vyplné pfili§ saturovat a vyrobit tim
chaotickou barevnou zmét’, proto jsme pouzivali tlumené tony. Zasadou bylo Edovo pr-
venstvi ve scéné. Proto je nejsvétlejsim a nejkontrastn&jsim bodem v obrazu. Casto dispo-
nuje jinym odstinem, nez okolni postavy. S barvou se také dalo vyznamové¢ pohravat. Na-
ptiklad kdyz se hrdina roz¢ili, zabarvi se do ¢ervena nebo pii opilosti ziskdva narizovéely

odstin. Ve bylo snadno dosazitelné diky barveni v postprodukci.

3.2 ZVUK

Film je dilo audiovizualni. To, Ze je ,,audio” na prvnim mist&, neni nahoda. Rik4 se,
ze zvuk je vic, nez pulka filmu. Stim se d& jedin¢ souhlasit. Zvuk je, obzvlast
u studentskych animovanych filma, ¢asto opomijena soucast dila a filmy tim trpi. Dobry
zvuk pfitom dokdZe zachranit primérny obraz, zatimco slaby zvuk dokaze znehodnotit
obraz perfektni. U tak vizualné zaméfené discipliny, jako je animace, byva nelehké si to
uvédomit. Pfispiva K tomu fakt, Ze dobfe provedeného zvukového doprovodu si nemusite
vSimnout a berete ho za samoziejmy. VétSinu divaka ,,chytne za usi* az silnéj$i moment,
ale neuvédomi si, Ze vSe, co poslouchaji, je peclivé pfipraveno.

Z toho diivodu jsme S pomoci Petry Ptackové hledali ke spolupraci dobrého mistra
zvuku, kterym se stal Pavel Matyas, student FAMU. S nim jsme feSili veSkerou zvukovou
slozku a jemu vdécime za vice nez pil filmu.

Jelikoz je zvuk zavisly na vizualnim podkladu, pocitalo se v produkci s tvorbou
verzi pro zvuk, aby se na filmu mohlo pracovat zaroven S dokon¢ovanim obrazu. Nahrava-
ci seance mély vétSinou pevné terminy, které fungovaly jako uzavérky. Védeéli jsme, ze do
terminu nahravani musi byt pfedloha pro nahravani.

Diky §tédrému rozpoctu se mohlo nahravat trikrat, coz odpovidalo hlavnim sloz-

kam filmového zvuku: ruchy (kontaktni zvuky), hlasy a hudba.
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3.21 Ruchy

Ruchy jsou pfirozenym dopliikem pohybu, a¢ ve vysledku nemusi byt tak vyrazné.
Akce vyvola reakci a ob€ jsou vétSinou slySet. Zvukem se divakovi napovi to, na co oko
(a animator) nestaci: material, tvrdost, charakter skrytych véci i detaily prostiedi. Zvlastni
kategorii tvofi ruchy ptibéhove nosné. Jsou pitipady, kdy je zvuk nezbytny pro pochopeni
zabéru, zvlasté ty, které jsme kreslili jako text do animatiku, aby byl obraz ¢itelny. Zvuky
mimo zabé&r, velmi silné rany, pipani budiku nebo ticho.

Jelikoz vypovidame 0 redlném svété, chtéli jsme zvolit ptistup reélného, ale styli-
zovaného zvuku. Jelikoz je film zcasti groteska, nabizi se pouziti zvukovych kreaci
a velkych hudebnich hratek. Film jsme chtéli drZet vic ,,pfi zemi* a volit postup podobny
napt. serialu Simpsonovi, kde se pouziva realny zvuk, ktery je rychlosti a vtipnymi nahra-
dami upraveny pro kyzeny efekt.

Standardné by se vychéazelo z materidlu dostupného ve zvukovych bankach. Na-
skytla se v$ak prileZitost nahravani rucht s profesionaly Ceské Televize, coZ jsme si ne-
mohli nechat ujit.

Jednalo se 0 nahravani tzv. ,,brunclikii’” (foley) a kontakti: Susténi odévu, Soupani
bot, pokladani pfedméth apod. Jsou to zvuky, které je snadnéjSi nahrat, neZ hledat
v bankéach. Do prazského studia v sidle Ceské televize jsme §li s téméf hotovym filmem
a se scénatfem, ve kterém jsme ptedem vypsali vS§echny potiebné zvuky.

Prace se sehranym profesionalnim tymem byla zazitkem. Mistti ruchafi Stanislav
Cajthaml, Jana Céstkova atechnik Milan Jakl si film prohlédli, vzali scénaf
a s neuvéfitelnou zrucnosti a rychlosti nahravali jednu scénu za druhou pod nasi supervizi.
Vzdy si zabér n€kolikrat prohlédli, zapamatovali si akce véetné Casovani a v realném case
do obrazu vytvareli potfebné zvuky. Studio bylo vybaveno vSemi moznymi pomiickami,
konstrukcemi, ,hejblaty” anastroji pro vyluzovani zvukl piekvapivé rozmanitosti od

chiize po vSech povrsich ptes dvefe automobilu az po sprchu.
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Obr. 20. Stanislav Cajthaml v nahravacim studiu.

Neustale nas prekvapovali svym nasazenim, ochotou a stale dal§imi a dal§imi zvu-
kovymi moznostmi. Myslim, Ze velice brzy pochopili nase zaméry, a pfedem plnili oceka-
vani, ba dokonce je piekonavali. Nejednou jsme V rezii uvazovali nad vhodnym feSenim,
které jsme jeSté nedali najevo, a ve studiu se uz ptipravovalo. Vrcholem piekvapeni byl
dotaz, co vSechno ma byt slySet v pytlich na odpadky. Nakonec jsme nahrali mnohem vic
materialu, nez jsme ¢ekali @ mozna i potfebovali. Celé nahravani bylo zazitkem a véfim, zZe
bavilo i mistry ruchafe.

Neznamena to vSak, ze by se nahravalo zcela bez potizi. Ukazalo se, Ze nas film ma
nerealné rychlé tempo a tudiz spousta zvukii nemohla dostate¢né zaznit, proto se musely
dodatecné zrychlovat. Obzvlasté s kroky byl nékdy problém. Vystizné to shrnul Stanislav
Cajthaml slovy: ,,To je tak rychly, zZe Koutsky je proti tomu pomalej.” Oba byli piekvapeni,
kolik akce jsme vtésnali do Sesti minut filmu. Jedna z prvnich reakci Jany Castkové byla:
»INa tom je prace! To je jak Sest vecernicki v jednom.” Nebudu tajit, Ze jsme to brali jako
kompliment.

Hlavnim kamenem turazu byl nedokonceny obrazovy doprovod. Podcenili jsme
termin nahravani a precenili cCitelnost nevybarvené animace. Ne vzdy se tak ruchaii
v obraze a akcich orientovali, pletli si postavy mezi sebou nebo si nev§imli detailu, ktery
jsme chtéli zvukem podpotit. Naro¢né byly neanimované scény, které ruchatfi museli hrat
témert naslepo, jen podle animatiku. Veédéli jsme, ze se ndm do terminu nahravani nepodaii
rozhybat vSechny zabéry, proto jsme se soustiedili na ty, kde je kontaktni ruch duilezity.

Neupravené jsme nechali sekvence se Sir§imi zabéry, ve kterych jsme planovali pfevazné
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hudbu. Odnesli jsme si ponauceni, ze pro kontaktni zvuk je potieba akci zfetelné¢ vidét
a nejlépe by se nahravalo podle hotovych zabéra. Pii tom stacilo naptiklad vybarvit vSech-
ny postavy a obraz by byl mnohem c¢iteln¢jsi. Chybami se ¢lovék uci.

Nékteré ruchy jsme nenahrali napt. ptilet a pad letadla, ale cerpali jsme je ze zvu-

kovych bank a mixovali s nahravkami ze studia.

3.2.2 Hlasy

Dalsi nahravani se tykalo hlast. Feedback neni film s mluvenym slovem. Lidé vSak
dychaji a vydavaji vzdechy rtiznych druht a to musi i fiktivni svét respektovat. Na druhou
stranu jsme se chtéli vyhnout klasickému ne$varu pfi ,,dabingu” animovaného filmu beze
slov, kterym je piehnany hlasovy doprovod ke kazdému pohybu.

Zvlasté studentské filmy casto trpi neustdlym ,,mumlanim* pti pohybu. | kdyz je
vSe dobfe minéno, herec lehce propadne nutkdni vyplnit ticho a v§e komentovat, ¢imz do-
chazi ke zbyteCnému zdvojeni informace. Kdy naposledy jste pifi vyskoku vykfikli:
,HOP!”? Proto jsme nejprve prosli scénatr a zaznamenali mista, kde nam hlas piisSel ade-
kvatni a vedli herce vice k vydechiim a oddechtim misto hlasového projevu.

Na né€kolika mistech filmu dojde i ke sloviim, jde v§ak zdmérné 0 smyslenou mlu-
vu. Zde jsme se chtéli vyhnout na jedné stran¢ redlnym sloviim, na druhé strané¢ neforem-
nému huhlani. Pro téch par vét jsme radéji napsali dokonce text, abychom zarudili, ze
pujde 0 slova, byt’ bez vyznamu.

Samotné nahravani probihalo malém domacim studiu Marka Valenty na okraji Pra-
hy, kde herce z um¢leckého souboru Piima Oklika angazoval zvukai Pavel Matyas. Po
vzajemné poradé viech za¢astnénych byli vybrani aktéfi pro roli Eda (Petr Sudoma), Freda
(Petr Vangk), Teda a Pringlse (Marek Valenta) a pro zenské hlasy (Marta Olsrova). Svij
hlas pouzivala pouze hlavni postava a nékolik vedlejsich. O ostatni postavy a davové scény
se postarali vSichni pfitomni. Vybér byl ndhodny, podle chuti a svou roli ve filmu mame
i my.

Nejvétsi vykon predvedl Petr Sudoma v hlavni roli, jehoz hlas byl ve filmu nejdi-
lezitéjsi, i kdyz spravné vyznéni, ton, diraz a nalada vzdecht a decht, se jen ziidka dafilo
na prvni pokus. Nékdy hlasem zcela ménil ndladu akce, jindy dodal novy rozmér. Nékdy
jsme si nebyli jisti, jestli jsme hlavni roli zvolili spravné, ale s vysledkem nahravani jsme

byli nakonec spokojeni.
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3.2.3 Hudba

Hudebni doprovod byl pro nas film velmi dilezity. Je znamo, ze hudba vede diva-
kovy emoce a urcuje, jak se ma K vidénému stavét. Hudba je to, co dokaze z vazného téma-
tu udélat komedii, nebo z neutralniho zabéru vyrobit horor. Jde 0 emocionalni kormidlo.

Zaroven se nabizi pestra Skala styld, které naladové a dobové film zasadi. Vzhle-
dem K nasi inspiraci a celkové groteskni a odleh¢ené noté piibehu, pifitom S vaznym pod-
textem, jsme sahli po jazzovém stylu. Vybér probihal uz pti dosazovani hudebniho dopro-
vodu k animatiku. Zvazovali jsme, jakou naladu chceme ve které pasazi mit, a dosadili
prozatimni skladby.

Veédéli jsme vSak, ze pro nejlepsi efekt bychom potiebovali hudbu komponovanou
filmu na miru. K naSemu $tésti méla produkéni Petra Ptackova k dispozici presné to pra-
vé — kapelu The Cupcake Collective s Lukasem Kroulikem, ktery se stal naSim novym
hudebnim skladatelem. M¢li jsme to Stésti, ze byl zapaleny pro filmovou hudbu a vzdy si
chtél komponovani pro animovany film zkusit, coz se mu timto splnilo.

Pilovéni a debata nad hudbou probihala hlavné mezi skladatelem a Ondfejem Javo-
rou, ktery mu nejprve poslal rozanimovany film bez prozatimni hudby, aby nebyl ovlivnén
a vytvoril vlastni verzi hudebniho podkresu. Pozdéji spolu probirali, co kterym zdbérem
myslime a jakou emoci bychom radi vyvolali. Nemluvilo se 0 tom, jakou chceme hudbu,
ale co filmem chceme poveédét a co je jadrem. V konkrétnim provedeni mél autor hudby
volnou ruku. Nékdy se ptesné trefil do naseho zamysSleného stylu, jindy pfisel S novym
vitanym prvkem. Jasnou shodou byla napftiklad letistni ,,vytahovd” Bossa nova. Novinkou
pro nés byl budovatelsky pochod pii znovupostaveni méesta. Nejvice prace bylo na hlavnim
motivu filmu, ktery se opakoval kazdé rano vzdy s n&jakou obménou.

Pti schiizkach u klaviru vznikaly nédpady melodii, které¢ byly zapisovany piimo do
obrazu. Nékdy se k debaté ptidal bubenik Antonin Prochazka a na$ mistr zvuku, ktery fun-
goval jako prostiednik mezi animatorem a hudebniky.

K hrubym nastfelim a prvnim skladbdm mél animator dramaturgické poznamky.
Ptidat akcent tam, nebo ubrat jinde. Hlavni vyzvou bylo krotit muziku, aby nehréla porad.
Skladatel komponoval hotové skladby sice filmu na miru, ale podle jeho feSeni by hudba
hrala neustale. Film by se tak podobal klasické grotesce typu Tom a Jerry (Tom & Jerry,
1940), ve které je vétSina ruchii nahrazovana hudebnimi nastroji. Film své tiché pasaze

vSak potieboval a nakonec to uznal iautor hudby. Kvili pifechazeni z hudebni pasaze
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a zpét, bylo potifeba vynalézat plynulé prechody. Naro¢ny byl naptiklad ptijezd Eda na
letisteé. Misto nahlého konce dlouho znély jen bici.

Nahravani probihalo ve studiu First Floor Studios na Barrandové¢ pii obsazeni kape-
ly: Jaroslav Kohoutek (trubka), Jan Pospisil (alt saxofon), Ivan Klecka (tenor saxofon),
Martin Houserek (trombon), Jan Kusovsky (kontrabas), Antonin Prochazka (bici) a Lukas
Kroulik (pidno). VSichni dostali pifesny notovy zdpis nacasovany do obrazu. Pivodné se
uvazovalo 0 jamovani, ale nebyl na n¢j ve filmu prostor. Bohuzel se ve studiu nedal pustit
obraz, kterého by se muzikanti drzeli, ale diky notdm to nebylo potifeba. Kazdou Cést
skladby si kapela nejdiive n€kolikrat vyzkousela a pak se nahravalo pievazné na ,tieti
dobrou‘. V nékterych piipadech dochazelo k podobnému problému jako u rucht, kdy tem-
po a ptilisna kreace Vv notach nebyly snadno proveditelné. VSichni se vSak ukolu zhostili se

znaénym nasazenim a usilovali o co nejlepsi vysledek. Pavel vse zastitoval technicky a ja,

Ondfej i Petra jsme na vSe dohlizeli a zasli nad umem hudebnik.

Obr. 21. Fotografie z nahrdavani hudebniho doprovodu.
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3.24 Mix

Veskery nahrany material byl nakonec mixovan. Slo 0 zdlouhavy proces podobny
obrazové postprodukci, kdy se zvuky vrstvi, hlidaji se Grovné, pfidavaji efekty a neustale
se ,,lesti a Sperkuji® nejjemné;si detaily. O vSe se pod nasim dohledem staral mistr zvuku,
ktery mél naSi davéru pii zvukaiskych hratkach, ale na nas byl vybéru ruchii dramaturgic-
ké zasahy.

V mixu se ukazal problém s nedostate¢nou piipravou zvukové stranky. Na mnoha
mistech se setkavalo piiliS mnoho vrstev najednou, coz poukazovalo na slab$i provazani
mezi sebou. Ruchy, hudba i hlas hraly takiikajic samy za sebe a nepocitaly se vzajemnou
podporou. Zejména hudba byla schopna znit bez dalSiho doprovodu a ddvala darazy
a udery presné do mist, kde by se mé¢l ozvat ruch nebo hlas. Vysledkem byla nekonkrétni
zmét', ve které musel zvukaf najit cestu a zpisob, jak, kdy, a kterému zvuku dat pfednost.
Nakonec se mu podafilo najit spravné pomeéry vrstev vzdy S ohledem na pfibéhovy vyznam
a Citelnost scény. Jde vSak 0 problém, kterému by bylo lepsi se pfiste¢ vyhnout a dobie roz-
planovat kompetence ameze jednotlivych slozek, aby smétfovaly ke spolecné vizi
a navzajem se doplinovaly a nezapasily mezi sebou.

Finalni stereo-mix byl proveden v mixazni komofe FAMU na Barrandové a diky
FAMU jsme méli i moznost provést nakladny, finalni kino-mix s prostorovym zvukem

V mixazni hale Soundsquare.

3.3 Stiih

O klasickém stfihu se U animovaného filmu neda pfili§ mluvit. Kazdy zabér je totiz
pfedem pfipraveny a promysleny uz v animatiku. | pies to jsme pfizvali Pavla Simka pro
préci na stfihu a to pravé ve fazi, kdy se sled scén zacinal formovat. Jeho hlavni tlohou
bylo nejdiive posoudit a upravit nami zamyslené zabérovani, tempo a stiihovou skladbu
animatiku. Kdyz byla vize hotova, postupné jsme mu zasilali animované nevybarvené za-
béry, aby je co nejlépe nastiihal a posadil za sebe. Na findlnim a neménném stiihu totiz
piimo zavisela zvukova sekce a bylo velikou prioritou ho mit co nejdfive pfipraveny.

Aby bylo co sttihat, u kazdého zabéru jsme animovali rezervni jednu az dvé sekun-
dy navic pted a po hlavni akci oproti animatiku. Neziidka se pak stavalo, Ze stfiha¢ pouzil

rezervu celou a jesté mu pro lepsi ¢asovani kousek chybél. Nastésti pro nas nebyl problém
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scénu prodlouzit nebo zménit ¢asovani, coz je U hraného filmu problém. Dilezité pauzy
a findlni ¢asovani vznikalo ve spolupraci se stiihacem.

Findlni stfih zna¢né ovlivnily pfipominky vedoucich prace, ktefi nas stale vedli
K rychlej§imu tempu. Michaela Pavlatova v jednom moment¢ film dokonce sama piestiiha-
la, aby nam ukazala jiny pfistup. Zejména se vyhazovalo a zkracovalo. PtiSel dalsi ,,baby-
killing” a to i na ¢asti animovanych scén. Nebylo to snadné, ale filmu a tempu stiihy po-
mohly. Vypustili se zdbéry, na kterych se jest¢ nezacalo, coz na druhou stranu produkci
usetfilo néjaky Cas. Timto zplsobem zmizely napiiklad dva zabéry sopilym Edem

v tramvaji a ulici plnou opilct nebo for se zapasicimi kameramany ve vale¢né sekvenci.

Obr. 22. Pozdné vystrizend tramvajovad sekvence.

Jedinym nedorozuménim pfi praci se stfihatem byla domluva ohledné frekvence
snimkii. Kdyz jsme pfipravovali export pro nahravani ruchd, zjistili jsme, Ze je obraz rych-
lej$i, nez by mél. Stiihac totiz pouzil framerate 25 misto 24 a tim padem bylo vSe trochu
rychlejsi. Situaci na posledni chvili sdm zachranil a obratem vSe upravil na spravné hodno-
ty.

PNG sekvence vsech zabérl i zdrojové soubory stiihového projektu jsme S nim sdi-
leli pomoci cloudového tlozisté a tak mély obé strany neustale k dispozici posledni verze
zabéru. Sekvence jsme postupné aktualizovali a Vv ptipad¢ potfeby jsme i my upravovali
stftih a exportovali razné verze podle potieby. Tim padem po uzavieni stiithu uz nebylo

stiihace tfeba a vystupy jsme obstarali sami.

3.4 Kompletovani

Po obrazové postprodukei, stiithu a ziskani finalniho audio-mixu se film dal pova-

zovat za hotovy. Stacilo uz jen exportovat pro rizné ucely a piipravit par drobnosti.
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Jedno z témat, které se fesilo vicekrat po dobu produkce, byl nazev filmu. Dokud
nebylo hotovo, byla stale moznost film nazvat jinak nez Feedback. Prosli jsme obdobim
skepse a hledali nazev trefnéjsi. Nabizely se jména jako ,,No co”, ,,To se vsakne”, ,,Laxo0”,
,»Je to jedno”. Problémem bylo najit takovy nazev, ktery by se dobte piekladal do CesStiny
I anglictiny, a vystihoval naSe téma. Jak se v tvaréim procesu stava, nakonec jsme se vratili
k ptivodnimu nazvu a vybrali jen anglickou verzi. Navic jde 0 vyraz, ktery se pomalu stava
soucasti ¢eského slovniku.

Petra PtiCkova ndm pomadhala s propagaci. Spravovala facebookovou stranku
a organizovala premiéru filmu. Z nasi strany jsme dodavali propagacni materialy a vyuzili
jsme také stfihace pro tvorbu video upoutavky.

Soucasti priprav byl iexport filmu do formatu DCP pro promitani v digitalnich
kinech. Po pfevzeti obrazové sekvence a zvukové stopy V maximalni kvalité se 0 n¢j posta-

ral Orlin Stanchev. Tento export se dal povazovat za findlni verzi filmu.
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4 REVIZE

4.1 Hodnoceni

Nyni zbyva zastavit se, pustit si film a zvazit, zda se naim povedlo, co jsme zamys-
leli. Je jasné, Ze na ohlizeni je jest¢ brzo, protoze od dokonceni filmu ubé¢hlo jen par mési-
cu, takze objektivni hodnoceni neni mozné.

Jsem rad, ze vznikl film, ktery nuti tvirce i divaky k zamysleni nad dusledky lid-
ského jednani. V dnesni krizi obsahu, kdy jsou média pteplnéna krasnymi avSak prazdny-
mi obrazy, je dobré vidét dilo, které vybizi k nasledovani vyssich hodnot.

Film opravdu divakovi pfedava téma namétu a dokonce si jich mize odnést vice.
Nejsem si vSak jisty, zda je Citelny zmnozujici princip. Je pfitomen, ale neni naplno expo-
novan. To sice bylo zamérem, ale mozna je piilis skryty.

Za Gvahu stoji, zda volba ptikladt jednani, na kterych jsme hodnoty ilustrovali, by-
la dostatecna. Nékteré se mohou jevit jako prvoplanové a klouzajici po povrchu problému.
Také dirazem na naduzivani mobilnich telefoni mohl vzniknout dojem, Ze se Kk tomuto
jevu jesté film vrati a ptjde o jedno z vétsich témat a nejen o jeden z vtipnych piikladu.

Jako autor nejsem v pozici, abych mohl posoudit miru vtipnosti, avsak kK ismévu
me stale nuti nékteré pdzy, faze nebo hlasy, tedy audiovizudlni vtipy ve formé, nikoli
v obsahu.

S formou dila jsem naprosto spokojen a myslim, ze dopadla tak, jak jsme ji zamys-
leli, ba 1épe. Pozadi se funkéné stmelilo s charaktery, pohyby jsou svizné, pritom citelné
a uspora kreseb jim neublizila. Hudba je vyborna a trefné dopliuje témata. Také hlasy
I ruchy maji spravny charakter. Snimek je hodnotny zejména pro samotny audiovizualni
zazitek, coz je kvalita, které si vazim U kazdého filmu. Ano, napada mne, co bychom mohli
jesté vylepsit, ale forma dobte funguje a je konzistentni. Proto jsem S vysledkem spokojen.

Myslim si, Zze jsme mohli mnohem vice ,8ilet a pfehanét v animaci, pohybech,
kresbé i obsahu. Film by snesl vice kreace a extrémd, protoze opravdu plati, Zze udélate-li
extrém, jste teprve na zacatku. Pfi tvorbé se zdalo, Ze prehanime, ale nyni je zjevné, Ze
jsme stale méli rezervu. Vybavuje se mi oblibena rada Ondreje Slivky: ,,Vzdy je lepsi pie-
hnat, neZli nedohnat.” A nyni i vice chapu pfipominky nasich vedoucich, ktefi se nas sna-

zili pfimét K razantngj$im zkratkam a rychlejSimu tempu.
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Skute¢nou hodnotu filmu vsak ukaze az as. Jsem rad, ze film je hotovy podle na-

Sich predstav.

4.2 Co film dal

4.2.1 Tymova spoluprace

Z projektu Feedback jsem si odnesl zejména zkuSenosti z tymové prace piedevsim
v rezisérské dvojici. Slo 0 prvni film, ve kterém jsem nebyl vyhradnim autorem, ale spolu-
pracoval jsem s Ondfejem Javorovu. Ukazalo se, Ze rezie filmu ve dvojici byla mozna, ba
dokonce nezbytna.

Spolupraci autord logicky roste kvalita obsahu i formy. V preprodukci, kdy jsme
byli dokonce tfi, bylo hlavni vyhodou, Ze jsme mohli interné rozmlouvat a debatovat nad
naméty, tématy a scénafem snimku. A protoze ,,vice hlav vic vi®, sndze se nachédzely napa-
dy a feSeni vSech situaci. Konzultovat a rozmlouvat s ptateli muze i jeden rezisér, ale na-
konec je jen na jeho vlastnim rozhodnuti, jakou cestou se vyda. Ne vzdy je potom s volbou
spokojen a toto bifimé musi nést sdm po celou produkci filmu, coz podlamuje motivaci.
S tviiréim tymem miiZzete vSe nalezité rozebrat a volit nejlepsi cestu. Mate pak jistotu, Ze
minimaln¢ dva dalsi lidé vefi v tohle rozhodnuti, coz ma na motivaci pozitivni vliv. Po
celou dobu jsme si byli jisti, ze délame spravnou véc a neztraceli jsme ¢as neustalym pie-
mitanim, jestli to, nebo ono, neni jen rozmar.

Musite vSak mit dobrého ,,partdka do desté”, disponovat vzajemnou diverou
a respektem ke kritice. V nasem piipadé to nebyl problém, jelikoz se dobic zname a jiz
diive jsme si vypomahali. Je mi ale jasné, ze takové souznéni neni ¢asté a najit tak spiiz-
nénou dusi, nemusi byt snadné.

Nevyhodou byla nutna vyména nazorti vice lidi. Hlavné v prvnich fazich se projekt
prili§ neposunoval kuptedu, dokud jsme se vSichni nesesli, coz nebylo vZdy mozné. Kazdy
novy napad nebo jiné feseni ¢i poznamka od vedouciho musela byt konzultovana s druhou
stranou. Casto se stavalo, Ze na$e predstavy 0 scénaii byly hodné odli§né a teprve pii spo-
le¢ném setkani doslo k jejich sjednoceni a obhajobé rozdilnych nazora. Cely vyrobni pro-
ces to sice zpomalilo, ale obétovany cas stal za to, jelikoz vysledkem byl bohatsi vystup
a rychlejsi produkce.

Neptekvapuje, Ze vice lidi zvladne praci rychleji. Po zkuSenostech s ryze autor-

skymi filmy byla pfijemna tymova prace. Pracovni moralka tim stoupla, protoZze spolec-
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nym vykonem jsme se vzajemn¢ motivovali, jelikoz jsme neméli odpovédnost jen za svoji
Cast prace, ale I za praci druhého. Navic jsme mohli vyuzit délby prace a specializace pro
co nejkvalitnéjsi vysledek. | kdyZ se jeden zabyval organizaci, na animaci se pokracovalo.
Cinnost dvou animatorii byla efektivngj$i, umoziovala kdykoliv zpétnou vazbu
a konzultaci nad kazdym zabérem.

Tymova komunikace nebyla vzdy idealni a obCas dochazelo k nedorozuménim,
ktera vychazela ze vzdjemné neinformovanosti. Kvalitni komunikace je v tymovém pro-
stiedi opravdu klicova a je potteba ji pravidelné péstovat a praktikovat.

Pfi spolupraci S ostatnimi ¢leny tymu a umélci mé piekvapilo, jak moc se da spo-
lehnout na jejich talent a vlastni invenci. K tomu vsak ptispél fakt, ze vSem, se kterymi
jsme pracovali, se projekt libil a chtél pfidat svou ruku k dilu. Stacilo tvurce piizvat ke
spolupraci a dat jim kreativni prostor. Mozna je $koda, Ze jsme zvukaie a skladatele hudby
oslovili az v moment¢ takika hotového filmu. Kdo vi, jaké perly by do né&j ptidali, kdyby
bylo dost ¢asu na Upravy piibehu. Pritom je vSak dulezité, aby cely tym sdilel stejnou vizi
a jednotlivi ¢lenové neposunovali zamér filmu jinym smérem podle vlastnich uméleckych
ambici. V kliCovych vécech je potieba urcit jasny smér a nechat si poradit jen v nejistych

piipadech.

4.2.2 Produkéni zkuSenost

Par zkuSenosti vyplynulo iz prace samotné. Napiiklad se ukéazala nezbytnost
a dlouhodoba vyhoda kvalitni pfipravy. Nejednou jsme t€zili z plodt preprodukce, ale ,,za-
potili se” v mistech, které jsme predem nepromysleli. Hodiny preprodukce usetiily dny
produkce. Ziskal jsem také 0 néco lepsi povédomi 0 celkovém procesu tvorby filmu se
vSemi jeho potiebami. Nékteré kroky v produkéni pipeline byly pro mne novinkou, zejmé-
na prace S oddélenymi linkami.

Velkym ptekvapenim bylo malovani pozadi, které bylo dobrodruzné diky zamér-
nému nedodrzovani konvenéniho stylu. Bylo obdivuhodné, kolik mize pfedmét ztratit
v detailu a koherenci tvaru s vyplni a pfi tom stale byt bez problému Citelny. Jde 0 zjisténi,
které mne inspiruje k dal§imu zkoumani. Ptekvapila mé prakti¢nost barevné piipravy, diky
které se samotnd malba zna¢n¢ urychlila.

Podobné objevny byl proces animace, ve kterém jsme narazili na naSi snizenou
schopnost napodobit limitovanou animaci. Abstrakce pohybu a pouziti pfistupu odporuji-

A%

ciho realité se ukazalo mnohem t€zsi, nez by se mohlo zdat. Diky animaci ve dvojici jsme
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si piirozené piedavali zkuSenosti a bylo zajimavé sledovat rozdily v ptistupu, ze kterych se
dalo poucit. Opét ale musim poukazat na nevyuzity potencial animace i kresby. Pokud si
Z animace filmu néco odnesu, pak je to poznani, ze pozy, poméry, pohyby a dalsi vyrazové
prostiedky, které se mi jevi jako extrémni, nejsou ve skutecnosti piehnané a maximalni
mira zfejmé neexistuje.

Pti hodnoceni produkce je tfeba se zminit 0 jejim pribehu a financich. Prostfedky,
které jsme méli Kk dispozici od obou $kol, stacily na celou vyrobu a nikdy jich nebyl nedo-
statek. | kdyz s rozpoétem nebyl problém, S pribéhem vyroby to bylo slozitéjsi.

Opét se potvrdilo, ze pii snaze vytvoiit co nejlepsi film, neni Casu nikdy dost,
I kdyz se prvni ¢asovy odhad jevi jako realisticky. Od poc¢atku jsme mnoho prostoru véno-
vali pfipravé, coz se nam také vyplatilo. Pocatecni odhady vSak neodpovidaly planované
mife kvality, které jsme chtéli dosdhnout, anepocitaly S osobnimi ¢asovymi ztratami.
Harmonogram praci si vyzadal prodlouzeni prezen¢niho studia. Film byl diky tomu do-

koncen se znacnym piedstihem a myslim si, ze bez navySeni ¢asového limitu a zvysSené

péce by byl polovicni.

4.3 Budoucnost

Jaky osud film ¢eka? Po prazské premiére hodlame obesilat co nejvice lokalnich
I zahrani¢nich filmovych festivall, coz je obvykly zivotni cyklus kratkych filmt. Nejprve
je tieba oslovit divaky na festivalech, ktefi maji 0 podobné filmy z4jem, a vejit ve znamost,
coz by pomohlo ziskéavat prosttedky na dalsi spolecnou tvorbu. Déle se nabizeji ptilezitos-
ti, jako tfeba Noc filmovych nadé&ji, diky kterym by Feedback mohl byt odvysilan
Vv celostatnim televiznim kanalu. V dalsi fazi dojde ke zvefejnéni na internetu, kde bude
k dispozici pro Sirokou divackou obec.

Spekulovat o dalsich peripetiich dila je pfed¢asné, protoze jeho osud bude zaviset

predevsim na divacich a jejich feedbacku.
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ZAVER

Film Feedback je spole¢enskou satirou s moralizujicim poselstvim o negativnich
dopadech nezdravé socialni interakce. Vyzyva divaka K hledani vlastniho vychodiska. Uz
od pocatku se jednalo 0 praci tvarci dvojice a koprodukci skol FAMU a UTB. Veskerou
déjovou strukturu filmu jsme budovali na absurdnim a doslovném pojeti kategorického
imperativu. Vytvarnym pojetim a animac¢nim stylem jsme voln¢ navazali na styl americké
animac¢ni moderny padesatych let a techniku limitované animace.

Vsechny aspekty vyroby jsme upravili dle potieb spoluprace vice lidi, pouzitych
technik a dostupnych prostfedkt. Pomtickou nam byla zejména kvalitni pfiprava filmu.
Vyroba méla své obtize, vse se vSak podafilo vyfesit, mimo jiné i prodlouzenim produkéni
doby. Zasadné se na vysledném vyznéni filmu podilel komponovany hudebni doprovod.
Hudba, zvukové efekty a stiih byly vysledkem spoluprace s externimi ¢leny tymu.

Préace na filmu pro mne znamenala zménu a poznani, protoze jsem byl poprvé sou-
¢asti tvaréiho tymu a pritom jsem mnoho ziskal, zazil a ptiucil se. TéSila m¢ zejména Ca-
sova rezerva, protoze jsme ziskali moznost si s filmem vice ,,pohrat®. Je vzacné vytvotit
snimek presné¢ podle svych ptedstav, a proto mam radost, ze se to povedlo. Kéz by kazda
budouci produkce mohla probéhnout a hlavné dopadnout podobné! Nejvice jsem vdécny
svému bratru Ondfeji Javorovi, se kterym jsme snimek vytvorili. Bez n¢j by film Feedback

nevznikl a doufam, ze spolu v budoucnu budeme jesté spolupracovat.
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Scéna délka Faze
000_cerno 03:00 1/1

Strana 1/40

Popis
Gvodni titulky

Scéna délka Faze
001_dum_chrape 04:19 1/1

Zvuk
chrapani

Popis
- PC - pan DOLU

Venku je slunné rano a ED za zvuku budiku vychrapéava v posteli

Scéna délka Faze
002_dum_budik 02:02 1/1

Zvuk
budik, chrapani

/ C\'\U“

Popis
-D-

Ed vypina dotérny budik

Scéna délka Faze
003_dum_getup 03:.07 1/2

Zvuk

budik, cvaknuti

Scéna délka Faze
003_dum_getup 03:.07 2/2

Popis
-D-

Ed se zveda z postele

Popis
chvili pfichazi k sobé a pak se probira

Scéna délka Faze
004_dum_rutina 04.08 1/4

Zvuk

HUDBA - hlavni motiv zac¢ina

Popis
-PC-

Ed se sprchuje...
(Ed pfechazi plynule z akce do akce a za nim se pouze stfida pozadi)

Zvuk

sprcha
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Scéna délka Faze
004_dum_rutina 04:08 214

Scéna délka Faze
004_dum_rutina 04.08 3/4

F a9 f,b‘;_]c_"( Strana 2/40
Popis
Cisti si zuby...
Zvuk

cisténi zubd

Scéna délka Faze
004_dum_rutina 04:08 4/4

Popis

upravuije se ...

Popis
odchazi ze zabéru

Scéna délka Faze
005_dum_snidane 09:19 1/7

2vuk
kroky

N JouT

—-

A

Popis
-PC-panL->P

Ed si protira o¢i. Jeho ZENA se na n&j usmiva

2vuk
kroky

Scéna délka Faze
005_dum_snidane 09:19 217
IN lout ...

At J ©

Scéna délka Faze
005_dum_snidane 09:19 3/7

Popis

Zatimco ho Zena vita polibkem, Ed ziva a bere do ruky jeji Salek kavy

Popis
kavu ji sebere, pije a pokracuje v chlizi

Zvuk
kroky
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Strana 3/40

Popis
hladi svou dcerku a poklada hrnicek na stdl

Popis
sebere ji ze stolu sendvi¢ a pokraduje v chizi

Zvuk
kroky

Popis
cestou preventivné pohlavkuje synka

2vuk

pohlavek

Scéna délka Faze
005_dum_snidane 09:19 477
Scéna délka Faze
005_dum_snidane 09:19 5/17
N out
:{)

Scéna délka Faze
005_dum_snidane 09:19 6/7
IN Tout

Scéna délka Faze
005_dum_snidane 09:19 717

ouT

Popis
bere klice z veSacku a Zena mu svéfuje pytel s odpadky

2vuk
klice

Popis
-VC -

Pohled na sousedstvi. Ed vychazi z domku s pytlem dopadkd

Scéna délka Faze
006_vnr_vychazi 02:17 1/1
(-J—'.v‘
[
Scéna délka Faze
007_vnr_zaplot 06:07 1/4

2vuk
ambient - ¢tvrt rano

Popis
-PC-

Ed pfichazi do zabéru s pytlem odpadkd. Zastavuje a hledi na vzdalené kontejnery na dopadky

Zvuk
kroky
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Scéna délka Faze Popis
007_vnr_zaplot 06:07 2/4 panL->P

po nedlouhé rozvaze se Skodolibé rozhlzi kolem sebe a napfahuje se k hodu

Scéna délka Faze Popis
007_vnr_zaplot 06:07 3/4 Ed haZze pytel za sousedovic plot
;}@
2vuk
pad pytle
Scéna délka Faze Popis
007_vnr_zaplot 06:07 4/4 a spokojené odkraci ze zaberu
L 2
U Zvuk
kroky
/
© ¢
Scéna délka Faze Popis
008_vnr_odjezd 05:20 1/5 -C-

Ed naseda do auta

. Zvuk
@&O__—’) dvefe od auta
Q— 4

Scéna délka Faze Popis
008_vnr_odjezd 05:20 215 a se zapiStenim pneumatik odfrci ze scény

Zvuk
_’_SE@ HUDBA - kongi

——— gt

Scéna délka Faze Popis
008_vnr_odjezd 05:20 3/5 objevi se nazev filmu

F ee.dbac,\«
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Scéna délka Faze
008_vnr_odjezd 05:20 4/5

Strana 5/40

Feedback

Scéna délka Faze
008_vnr_odjezd 05:20 5/5

Popis
zpoza opacného plotu vystrkuje hlavu SOUSED

Feedback

)
&

Popis
a hodi pytel s odpadky na Edv vjezd

Scéna délka Faze
009_aut_frci 01:21 1/1

Zvuk
Zuchnuti pytle

©

N\

Z )

Popis
-PC -

Ed si to Straduje autem po mésté

Scéna délka Faze
010_aut_semafor 0106 1/1

2vuk

ambient mésto, auto
HUDBA - ragtime (styl Benny Goodman)

Popis
-D-

Na semaforu skae oranzova

2vuk
ambient mésto, auto

Popis
-D-

Ed hbité dupe na plyn

-~
Scéna délka Faze
011_aut_plyn 01:00 1/1
Scéna délka Faze
012_aut_mraceni 00:17 1/1

2vuk

auto interiér, dupnuti

VA ?V

Popis
-PD -

Ed se zamraci a soustfedi na jizdu

2vuk
auto interiér
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Scéna délka Faze Popis
013_aut_krizovatka 02:09 1/2 -VC-

pohled na krizovatku. Ed proleti kfizovatkou akorat na ervenou

Q /@ ambient - mésto rusna krizovatka, auta
\

Scéna délka Faze Popis
013_aut_krizovatka 02:09 2/2 dle Edova prikladu tak nasledne ucini i ostatni a zazrakem se vSichni v tom chaosu vyhnou

2vuk
auta

Scéna Popis
014 _aut_budici 01:00 1/1 -D-

zurceni motoru

Ed to€i motor do €ervenych
@ Zvuk

Scéna délka Faze Popis
015_aut_fofr 0114 1/2  -VvC-

Ed divoce projede ulici

2vuk
ambient - ruSna vozovka, mésto, auta

Scéna délka Faze Popis
015_aut_fofr 0L:14 2/2 hromady aut se zbésile Zenou smérem na letiSte

o 2vuk
Qs
/) auta
Scéna délka Faze Popis
016_aut_brzda 03:13 1/4 -PD-

PolosSileny Ed se soustredi na jizdu

2vuk
interiér auto
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Strana 7/40

Scéna délka Faze
016_aut_brzda 0313 214
!
¥ =
Scéna délka Faze
016_aut_brzda 03:13 3/4

Popis
v tom se ale poleka

/ P Q\\
o
q L

Popis
prudce dupe na brzdu

Scéna délka Faze
016_aut_brzda 03:13 4/4

Zvuk
kviceni kol

Popis
a zacne zplna hrdla nevybiravé klit a troubit

2vuk
troubeni

Popis
- VC - pan NAHORU

pohled na mizernou dopravni situaci. V dali z letiSte odléta letadlo

2vuk

ambient - ruSna vozovka, mésto, auta
HUDBA - kon¢i

Popis
-VC -

Ed parkuje na invalidech u letiSte

2vuk
ambient - letiSte, letadla, auta

Scéna délka Faze
017_aut_zacpa 03:20 1/1
lout
. Nl
Mo\t
; 5 s L
Scéna délka Faze
018_let_prijezd 03:03 1/2
Scéna délka Faze
018_let_prijezd 03:03 2/2
A
o9
9

ey

Popis
chvili po ném obsadi vSechna mista pro invalidy ostatni pfijizdejici auta

2vuk
auta
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Strana 8/40

Popis
-C-

Ed spéché a predbiha dlouhou frontu lidi

Zvuk
ambient - letistni hala

Popis
-PC -

priskakuje k rentgenu u kontrolni brany

Popis
zaseda k praci a mava na lidi, aby postoupili dal

Popis
fronta se da do pohybu a Ed kontroluje obsah zavazadel

2vuk

rentgen, pas, pipani ramu

Popis
-D-

pohled na obrazovku rentgenu, na nemz se stfidaji jednotliva zavazadla

Scéna délka Faze
019 let_run 0L:12 1/1
T~
v
Scéna délka Faze
020_let_startwork 05:00 1/3
Scéna délka Faze
020_let_startwork 05:00 2/3
7‘
Scéna délka Faze
020_let_startwork 05:00 3/3
Q@
Scéna délka Faze
021_let_xray 03:02 1/1
Scéna délka Faze
022_zevl A 0111 1/1

2vuk

rentgen, pas, pipani ramu

Popis
-PD -

Ed znudéné kontroluje zavazadla

2vuk

rentgen, pas, pipani ramu
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Scéna délka Faze

023_let_zidak

02:07

1/1

Strana 9/40

Popis
-PC -

Kontrolni branou bezproblému prochazi ruzni cestujici

2vuk
rentgen, pas, pipani ramu

Popis

-PD -
Ed se stale nudi

Zvuk
rentgen, pas, pipani ramu

Popis
- PD - DIFFUSE

Zvuk
rentgen, pas, pipani ramu

Popis

- PD - DIFFUSE
dalsi prolnuti v nejvétsi nudu

Zvuk
rentgen, pas, pipani ramu

Popis

Ed se rozhlédne a spokojené vytahne mobil se kterym si zaCne hrat

Scéna délka Faze
024_let_zevl_A 00:23 1/1

Scéna délka Faze
025_let_zevl B 0110 1/1

- -

Scéna délka Faze
026_let_zevimobil 03:11 1/2

Scéna délka Faze
026_let_zevimobil 03:11 2/2

Scéna délka Faze
027_let_frontamob 02:01 1/2

Zvuk
HUDBA - smaba (styl Maria Toledo - Bebel Gilberto)

Popis
-C-
cestujici Cekaji ve fornté
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Scéna délka Faze
027_let_frontamob 02:01 2/2

Strana 10/40

Popis
vSichni vytdhnou mobily

Scéna délka Faze
028_let_klaun

Zvuk
vytahovani mobill

Popis

-PC-
Branou projde klaun a ta spusti vystrahu

Zvuk
vystrazny tén brany

Popis
-PC -

Ed tomu v8ak nevénuje pozornost a misto toho si hraje se svym mobilem. Na obrazovce rentgenu

vidime v kufru mrtvolu.

2vuk

rentgen

Popis
-C-

VSichni v letiStni hale hledi do mobilu, v€etné uklize€e ktery mezitim ledabyle Sudli podlahu. V

druhém planu prochazi jeden z cestujicich

Scéna délka Faze
029_let_kockomob 01:20 1/1
v
0
Scéna délka Faze
030_let_flickmob 03:.04 1/3
ﬁ |
\ Iﬁj
Scéna délka Faze
030_let_flickmob 03:.04 2/3

2vuk
ambient - letiStni hala

7
%,

Popis
ukouzne na Cerstvé umyté podlaze

Scéna délka Faze
030_let_flickmob 03:.04 3/3

2vuk
ukouznuti

Popis

a pada do uklidového kyble, pricemz celou dobu uprené hledi do mobilu

Zvuk
péad do kyble
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Scéna délka Faze
031_let_dingmob 01.08 1/1

Strana 11/40

« DING

S

Popis
-D-

Na panelu se rozsvicuje piktogram upozronujici na zakaz pouzivani mobilli

Scéna délka Faze
032_let_letuska 01:20 1/1

Zvuk
zvuk letadla ve vzduchu, signal upozornéni

Popis
-C-

Cestujici véetné letuSek to vSak ignoruji a civi do svych mobilnich zarizeni

Scéna délka Faze
033_let_piloti 01:20 1/1

Zvuk
zvuk letadla ve vzduchu

Popis
-PC -

pohled do kabiny letadla. Jeden z pilotdl ukazuje druhému paradni video s ko¢kou. V okné vidime

priblizujici se horizont

Scéna délka Faze
034 _let veza 02:14 1/1

2vuk
zvuk letadla ve vzduchu

Popis
-C-

V kontrolni veZzi panuje pohoda. Nékdo si hraje s mobilem, jini hrajou na monitorech pong. Na

ostatnich monitorech blik4 vystraha a letadla padaji k zemi.

Scéna délka Faze
035_let_crash 04:22 1/3

2vuk
ambient- kontrolni vez

Popis
-PD -

Ed si porad hraje se svym mobilem. V préhledu za jeho zady se fiti letadlo k zemi

Scéna délka Faze
035_let_crash 04:22 2/3

Zvuk
ambient - letiStni hala, padajici letadlo

Popis
letadlo pfi dopadu na zem vybuchne, ale s Edem to ani nehne

Zvuk
ambient - letiStni hala, vybuch a pad letadla

HUDBA - preru$ena vybuchem
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Scéna délka
035_let_crash

Popis
po chvili se rozezni pozéarni poplach, coz Eda vytrhne z €innosti

Zvuk
pozarni poplach

. R

Scéna délka
036_let_tabule

Popis
-VC -

Ed se chvili zmatené rozhlizi kolem sebe, a kdyz na tabulich naskoci informace o zruSeni vSech

v ;ff - letd, odchazi pryt.
b3 — <
/\ v 2vuk
A ambient - letiStni hala, pozZarni poplach
5\
(N
e
Scéna délka Faze Popis
037_let_wow 05:19 1/4 -PC-panP<-L

Ed vychazi z haly a tazaveé re rozhlizi

7'/% 2vuk

-
2 Sj ambient - letiSte exteriér, pozar

Scéna délka Faze Popis
037_let_wow 05:19 2/4 Ed se zarazi, jakoby néco prehlédnul

ostatni lidé taky tazavé vychazeji z haly
@

Scéna délka Faze Popis
037_let_wow 05:19 3/4 podiva se za sebe

lidé pokracuji

Scéna délka Faze Popis
037_let_wow 05:19 4/4 Ed se poleka

ostatni se zarazi, jakoby néco prehlédli
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Scéna délka Faze Popis
038 _let_hori 03:08 /1  -VC-

pohled na hofici letadlo zapichnuté do letiStni haly. Z boku letadla vystfeluje nouzové klouzacka a
pasazéfi padaji z letadla jak hadrové panenky

Zvuk
\\G . 4\ _— ambient - letiSte exteriér, pozar, nafouknuti kouzacky
T )
P Ay
N Q\\
Scéna délka Faze Popis
039_let_foti 04:13 1/3 -PC-

Ed pohotové vytahuje mobil
ostatni se ohlizi

a Zvuk
ambient - letiSte exteriér, pozar

Popis
039_let_foti 04:13 2/3 Ed v klidu fotografuje katastrofu

Ostatni se uleknou

A vk
fotak
Scéna délka Faze Popis
039_let_foti 04:13 3/3 Ostatni taky vytahuji mobily a foti
Zvuk
fotaky
Scéna Popis
040_let_selfie 02:11 1/1 -C-
Dva hasici se foti s pozarem letadla
Zvuk
ambient - letiSte exteriér, pozar
Scéna délka Faze Popis
041_let_shori 03:.07 1/4 -VC -

Letadlo stale hofi a lidé ho foti

2vuk

ambient - letiSte exteriér, pozar
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Scéna délka Faze
041_let_shori 03.07 2/4

Strana 14/40

Popis
Letadlo bleskové shofi...

Scéna délka Faze
041_let_shori 03:07 3/4

2vuk
zazeh

Scéna délka Faze
041_let_shori 03:.07 4/4

Popis
az na uhel....

Popis
a sesype se na hromadu

Scéna délka Faze
042_let_jdoupryc 06:23 1/5

Zvuk
sesypani popela

Popis
-PC-

Lidé foti a Ed schovava mobil

Scéna délka Faze
042_let_jdoupryc 06:23 215

Zvuk
ambient - letiSte exteriér, fotaky

Popis
Ed se podiva na hodinky

Scéna délka Faze
042_let_jdoupryc 06:23 3/5

2vuk
fotaky

Popis
podivéa se kolem sebe

2vuk
fotaky
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Scéna délka Faze
042_let_jdoupryc 06:23 4/5

Strana 15/40

Popis

vSimne si FREDA co stoji vedle néj a vesele ho zdravi

Scéna délka Faze
042_let_jdoupryc 06:23 5/5

Zvuk
fotaky

Popis
Ed se smichem odchazi i s Fredem ze scény

Scéna délka Faze
043_let_odjezd 01:22 1/1

Zvuk
fotaky

Popis
-VC -

Edovo auto odjizdi z letiSté, v pozadi je koufici hromada popela

Scéna délka Faze
044 _hos_tukanec 01:00 1/1

2vuk
ambient - letiSte exteriér, auto

B\

Popis
-D-

tuknuti $kopk@

2vuk

ambient - ru$na& hospoda, tuknuti Skopk

HUDBA - upbeat ( styl Arch Bacon)

Popis
-PC -

Ed si pfipiji s Fredem a ostatnimi Stamgasty

Scéna délka Faze
045_hos_pivo 02:00 1/2

Scéna délka Faze
045_hos_pivo 02:00 2/2

2vuk

ambient - ruSna hospoda

A

2 B

Popis
vSichni klopi pivo
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Scéna délka Faze Popis
046_hos_kbaru 01:21 1/1 -PC-

Ed jde s Fredem k baru a porouci dva panaky

\ Zvuk

ambient - ruSna hospoda

Scéna délka Faze Popis
047_hos_panaci 04:03 1/5 - PD - pan NAHORU
po baru pfijedou dva panéaci a Ed s Fredem je berou
2vuk
ambient - ruSna hospoda
Scéna délka Faze Popis
047_hos_panaci 04:03 2/5 -PD -

tuknou si s panaky

Zvuk
tukanec
\J
l\ N .
Scéna délka Faze Popis
047_hos_panaci 04:03 3/5 -PD -

a pfipijou na zdravi

Scéna délka Faze Popis
047_hos_panaci 04:03 4/5 -PD-panP->L

Eda nékdo chytne za rameno, kamera Svenkne na stranu a vidime, Ze je to TED

YA
$

Scéna délka Faze Popis
047_hos_panaci 04:03 5/5 -PD-

\\' Ed je pfijemné prekvapeny a Ted objednava dalsi rundu
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Scéna délka Faze Popis
048_hos_3panaci 00:15 1/1 -D-
VSichni tfi si pfituknou panaky
\ A
QB)’ Zvuk
=2
—— ambient - ruSna hospoda, tukanec
X
Scéna délka Faze Popis
049_hos_kamo 01:14 1/2 -PD -

Ed, Fred a Ted do sebe kopou panéka

Zvuk
ambient - ruSna hospoda

Scéna délka Faze Popis
049_hos_kamo 01:14 2/2 -PD-panL->P
N ouT Ze strany pfijde MAT a Ed ho zdravi, vSichni uz jsou opili

Scéna

Popis
050_mocpanaku na bar pfijizdi dal$i runda panaku

W

ambient - ruSna hospoda

— [ ﬁ.c-;l‘fl

Scéna délka Faze Popis
051 _hos_hrk 01.07 1/1 - D - pan NAHORU, rakurs DOPRAVA

Mat kope panéka, kamera sleduje jeho ruku

2vuk

ambient - ruSna hospoda
HUDBA se zacina tlumit

Scéna délka Faze Popis
052_hos_ruky 00:20 1/1 -D-

objevuji se ruce objednavajici dalsi piti

Zvuk
g ambient - ruSna hospoda
7 N
/ \
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Scéna délka Faze Popis
053_hos_edmol 0L:12 1/2 -PD -

Ed kope panéka

r
2vuk
ambient - ruSna hospoda - vSe tlumené opilosti
Scéna délka Faze Popis
053_hos_edmol 0112 2/2 a rozjafené kfici (zpomaleny zabér)

Zvuk
ambient - rusna hospoda - vSe tlumené opilosti

Scéna délka Faze Popis
054_hos_fredmol 01:00 1/1 -PD -

Fred je absolutné na mol (zpomaleny zabér)

06
J ) Zvuk

ambient - rusna hospoda - vSe tlumené opilosti
\\\ssﬁ__;’r ‘h."r

a

Scéna délka Faze Popis
055_hos_ucet 1121 1/10 -PD -

Ed je pofad ztfeStény zatimco mu servirka pfinasi dalsi pivo a podava mu Gcet

2vuk

ambient - ruSna hospoda
- V8e se vraci do normalu

Scéna délka Faze Popis
055_hos_ucet 1121 2/10 Ed se po ni ohlédne
- / XY A
Scéna délka Faze Popis

055_hos_ucet 11:21 3/10  -PD-panDOLU

vSimne si G¢tu
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Scéna délka Faze Popis
055_hos_ucet 1121 4/10 -PD-panL->P

zacne piskat a nenapadné ucet posnune vedle Fredovi

2vuk

Gcet

Scéna délka Faze Popis
055_hos_ucet 11:21 5/10 -PD-panL->P

Fred pije pivo a nenapadné tcet popadne

2vuk
Gcet
Scéna délka Faze Popis
055_hos_ucet 1121 6/10 -PD-panL->P
p a hodi ho za zady dalSimu Stamgastovi
-
Zvuk
— ucet
& E A
Scéna délka Faze Popis
055_hos_ucet 1121 7/10 -PD-panL->P
/—\ (}/ Stamgasta Ucet odfoukne dal na stranu
/
\ Zvuk
ucet, fouknuti
Scéna délka Faze Popis
055_hos_ucet 1121 8/10 -PD-panL->P
,5, posledni Stamgasta po U¢tu machne rukou, aby ho odehnal dal
Zvuk
ucet
1q )
Scéna délka Faze Popis
055_hos_ucet 121 9/10 -PD-panL->P

Gcet, pokracuje po stole dal, scéna v pozadi se vylidiuje

2vuk

zvuky vrzani zidli a rychlého vyklizeni stoll

—
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Popis
-PD-panL->P

Gcet konci u prazdné Zidle s Cerstvé rozlitym pdllitrem, vSichni zmizeli

Zvuk

ambient - klidna hospoda

Popis
-VC -

Banda vozralll vedena Edem se vypotaci z hospody

Zvuk
ambient - mésto noc

HUDBA - ozyva se z baru - prechazi v diegetickou

Scéna délka Faze
055_hos_ucet 1121 10/10
Scéna délka Faze
056_noc_houracka 13:02 1/13
£
AN
Scéna délka Faze
056_noc_bouracka 13:02 2/13
NS
HY N
V il

Popis
-VC -

Ed odemyké auto

2vuk

odemykani auta

Popis
-VC -

VSichni s Edem v €ele naskakuji do auta

2vuk
dvefe auta

Popis
popis

Ed zapina motor a rozjizdi se

Scéna délka Faze
056_noc_bhouracka 13:02 3/13
Scéna délka Faze
056_noc_bouracka 13:02 4/13
W
B
Scéna délka Faze
056_noc_bouracka 13:02 5/13

2vuk
motor auta

e,
ey

Popis

a vzapeti to napere do zdi pfed sebou, pricemz porazi lampu pouli¢niho osvetleni

2vuk

motor auta, bourani auta



Feedback Obrazovy technicky scénaf F a4 f,b &) (_K Strana 21/40
Scéna délka Faze Popis
056_noc_bhouracka 13:02 6/13 pasazéri se s pobavenym hucenim a je€enim vyplazi z auta

Do ulic vyrazi dal$i ozralové

Zvuk
~2 oZralové
£l —
Scéna délka Faze Popis
056_noc_bouracka 13:02 7/13 do zabéru rycle pfijizdi dalsi auto
Zvuk
. ozralové, auto
A -
Scéna délka Faze Popis
056_noc_bouracka 13:02 8/13 a boura na rohu kfizovatky

2vuk
bourani auta

e

Scéna délka Faze Popis
056_noc_houracka 13:02 9/13 Druhy Sileny jezdec profr€i pfes kfizovatku
Dalsi lidé prichazeji
Zvuk
<é S-\\“-\ auto
LY K L
Scéna délka Faze Popis
056_noc_bouracka 13:02 10/13 tfeti vyrazi z vedlejsi ulice
Zvuk
auto
e O~
Scéna délka Faze Popis
056_noc_bouracka 13:02 11/13 a naboura do zaparkovaného auta v popredi

lidé se potaceji a sleduji co se kolem déje

2vuk
bourani auta
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Popis
Do zabé&ru pfijizdi tramvaj a banda ozrald zbystfi

Zvuk
tramvaj

Popis
tramvaj odjizdi a vSichni se za ji rozbihaji a volaji na ni

Zvuk

tramvaj, huceni opilcl

Popis
-C-

Ed se v noci potaci ke svému domu

2vuk

ambient - klidna noc, cvrcci
HUDBA - kon¢i

Popis
zastavi se, aby se zorientoval

Popis
-C-panL->P

vesele pokracuje dal k domu

Scéna délka Faze
056_noc_bhouracka 13:02 12/13
am
G c o =
ﬂ' Ca
Scéna délka Faze
056_noc_bouracka 13:02 13/13
T AY
o A
My :( ] °N M{ 'a/-P
) | %
Scéna délka Faze
059_noc_domu 09:15 1/8
™
Scéna délka Faze
059_noc_domu 09:15 2/8
Scéna délka Faze
059 _noc_domu 09:15 3/8
IN out
Scéna délka Faze
059 _noc_domu 09:15 4/8
@ X
o /
—y

Popis
Ed zakopne o pytel s odpadky

2vuk

naraz do odpadk( a pad
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Popis
prekvapené se divéa co to bylo

Popis
vraci odpad zpatky za plot

Zvuk
pytel

Popis
rozpustile odbiha ke dvefim

Popis
otvira dvefe a zabouchne za sebou

Scéna délka Faze
059_noc_domu 09:15 5/8
|
|

Scéna délka Faze
059_noc_domu 09:15 6/8
|
|

Scéna délka Faze
059_noc_domu 09:15 7/8
|
X
e |

Scéna délka Faze
059_noc_domu 09:15 8/8
|
o |
e |

Scéna délka Faze
060_tma 00:23 1/1

2vuk
dvere

Popis
tma

Scéna délka Faze
061_odu_budik 03:.07

1/2

2vuk
budik

Popis
-D-

rano hlasité pipa budik

2vuk
budik
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Scéna délka Faze
061_odu_budik 03:.07 2/2
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Popis

Ed jej neohrabané srazi rukou z no€niho stolku

Scéna délka Faze
062_odu_rutina 02:05 1/1

Zvuk

budik, rdna do budiku
HUDBA - hlavni motiv - hrany unavené

Popis
-PC -

Ed se sprchuje s kocovinou

Scéna délka Faze
063_odu_snidane 07:22 1/6

Zvuk
sprcha

Popis
-PC-panL->P

Ed prochazi kuchyni jako prizrak. Jeho Zena cela ospalé a neupravena drzi Salek kavy s konvici

2vuk
kroky

Scéna délka Faze
063_odu_snidane 07:22 2/6
IN Jout

Popis

Ed bez povSimnuti prochazi kolem své Zeny a bere ji konvici

Zvuk
kroky

Popis

celou ji vypije na jeden zatah. Jejich dcerka vyfizene lezi na stole.

Scéna
063_odu_snidane 3/6
IN
|
!
o
%3
(
Scéna délka Faze
063_odu_snidane 07:22 4/6

Zvuk
kroky

Tour

Popis

Ed lehce ztraci balanc, kdyz poklada konvici a hladi zidli

2vuk

konvice, kroky
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Scéna délka Faze
063_odu_snidane 07:22 5/6

r )
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Popis
chce dat unudénému synkovi preventivni pohlavek, ale netrefi se...

Scéna délka Faze
063_odu_snidane 07:22 6/6

Zvuk
kroky

IN [our

Popis
... a pada na zem

Zvuk
pad na zem

Popis
-VC -

Pohled na Edovo sousedstvi. Ulice je pina nabouranych aut, pohozenych pytld s odpadky a
neporadku.

Ed vychéazi z domku s pytelm v ruce

Zvuk

ambient - pfimestska ¢tvrt rano

Popis
-C-

Ed se plouzi od vychodu a tu si nazlobené v§ima pohozeného pytle s odpadky od souseda

2vuk

kroky
HUDBA - kon&i

Popis
bez zavahani haze ten co ma v ruce za sousedovic plotek

B
1
Scéna délka Faze
064_ove_vychazi 02:17 1/1
(-J—:-."
h
Scéna délka Faze
065_ove_pytel 05:22 1/4
Scéna délka Faze
065_ove_pytel 05:22 214
\_.(‘_‘—:7\
Scéna délka Faze
065_ove_pytel 05:22 3/4

2vuk

Zuchnuti pytle

Popis
zveda pytel, ktery ma u nohou ze zemé
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Scéna délka Faze Popis
065_ove_pytel 05:22 4/4 a Smahem ho rovnez haze k sousedum

Zvuk
Zuchnuti pytle

Scéna délka Faze Popis
066_ove_darecek 03:05 1/2 -PD -

Spokojené si poplaca rukama a vraci se k domku. V druhém planu vidime za plotem hlavu
souseda,
ktery jde smérem k ulici.

Zvuk
kroky

Scéna délka Faze Popis
03:05 2/2 soused hodi Edovi odpad na dvorek, Eda to zarazi

2vuk

Zuchnuti pytle

Scéna délka Faze Popis
067_ove_what 01.02 1/1 - D - podhled

Ed se pfekvapené otaci

Scéna délka Faze Popis
068_ove_pringles 0106 1/1 -PD -

vysmaty soused si spokojene placa rukama a jde pry¢

Zvuk
kroky

Scéna délka Popis
ove_naser 05:13 1/4 - PD - podhled

Ed chvili civi pfed sebe

2vuk

ambient - pfimestska Etvrt rano
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Scéna délka Faze
ove_naser 05:13 214

Scéna délka Faze
ove_naser 05:13 3/4

Scéna délka Faze
ove_naser 05:13 4/4

=

Strana 27/40

Popis
pak zrudne vzteky

Zvuk
HUDBA - postupné pfichazi a graduje

Popis
vyrhnuje si rukavy

Popis
a odchazi ze scény smerem k sousedovi

Scéna délka Faze
070_war_buchuc 07:23 1/8

2vuk
kroky

Scéna délka Faze
070_war_buchuc 07:23 2/8

Popis
-PD-panL->P

Soused jde pry¢, Ed ho zastavi poklepanim na rameno

Popis
soused se otaci a dostava z fleku pecku

Scéna délka Faze
070_war_buchuc 07:23 3/8

Zvuk
pecka

Popis
pan P <-L

Ed sopti a na jeho rameno klepe soused z druhé strany
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Scéna délka Faze
070_war_bucbuc 07:23 4/8
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Popis
Ed se otaci a dostava ranu pésti

Scéna délka Faze
070_war_buchuc 07:23 5/8

Zvuk
rana pesti

Scéna délka Faze
070_war_buchuc 07:23 6/8

Popis
panL->P-panP<-L

Ed se zapotaci a chvili se z toho otfepava

)\//

//

Popis
pan P <-L

a pak to sousedovi vraci

Scéna délka Faze
070_war_buchuc 07:23 7/8

Zvuk
uder peésti

Scéna délka Faze
070_war_buchuc 07:23 8/8

Popis
panL->P

soused mu mezitim klepe na rameno

Popis
Ed se otaci a hned dostane taky pecku

Scéna délka Faze
071_war_bidka 0313 1/1

IN—1OUT

‘ 29
‘!"”'rw

ks

Vi

Zvuk
pecka

Popis
-VC-panlL->P

pohled na Edovo sousedstvi. Rozpoutala se sousedska rvacka

2vuk

ambient - pfimestska ctvrt rano, rvacka
HUDBA se rozjede naplno
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Scéna délka Faze Popis
072_war_generace 02:03 1/1 -C-

dva dlichodci a dva kluci se mlati holemi hlava nehlava

Zvuk
ambient - pfimestska ¢tvrt rano, udery

Scéna délka Faze Popis
073 _war_polda 01.08 1/1 -PD -

policajt s hasi¢em si vzdjemné rozdavaji rany

Zvuk
ambient - chaos, udery

Scéna délka Faze Popis
074_war_reporter 01:23 1/3 -PD -

Reportér profesionalné popisuje celou situaci

~ v 2vuk

‘ | ambient - chaos, reportér

).

Scéna délka Faze Popis
074_war_reporter 01:23 2/3 ze zad ale pfichazi konkruencni reportérka s mikrofonem

e

oSV Zvuk

ambient - chaos, reportér

)

Scéna délka Faze Popis
074_war_reporter 01:23 3/3 a zacne ho skrtit kabelem od mikrofonu, ten ji to vraci svym mikrofonem

AN

=~

Zvuk
ambient - chaos, udery

Scéna délka Faze Popis
075_war_parlament 04:05 1/1 PD -ZOOM OUT -C -

Zaber na Skrtici se reportéry v televizi pfechazi na pohled do parlamentni mistnosti. Dva z
poslancd se skrti v popredi

2vuk
chaos v interiéru mistnosti
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Scéna délka Faze Popis
076_war_palac 01:00 1/1 -C-

zabér na palac

Scéna délka Faze Popis
077_war_kralovna 01:19 1/1 -C-

kralovna nakopéava prezidenta do slabin

2vuk
kopanec
Scéna délka Faze Popis
078 war_planet 02:08 1/1 -VD-ZOOM OUT - C -

Pohled na planetu. Jeden kontinent dava druhému pesti do oka

Zvuk
rana pesti
Scéna délka Faze Popis
079_war_frenzy 04:14 1/3 -D-
zmrzaceny Ed dostava dalsi ranu pésti
Zvuk
rana pesti
Scéna délka Faze Popis
079 _war_frenzy 04:14 2/3 zapotaci se a vzapeti se rozcili do neprietnosti
our
Scéna délka Faze Popis
079_war_frenzy 04:14 3/3 - pan NAHORU - ZOOM OUT - TILT

s hrozivym pokfikem a naprazenou pésti mohutné vyskakuje
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Scéna délka Faze Popis
080_war_knockout 01:22 1/1 -C-ZOOMIN -
INout bésnici Ed ve zpomaleném pohybu leti na zasko€eného souseda
i
|
Scéna délka Faze Popis
081_war_cvak 00:23 1/1 -PC-ZOOM IN

nepricetni vliadci svétovych mocnosti mackaji Cervena tlacitka

Zvuk
cvaknuti
Scéna délka Faze Popis

082_war_nuclearprd 0113 1/1 -VD-ZOOMOUT - C -

kontinentdim leti ze zadnic jaderné hlavice

Zvuk

rakety
Scéna délka Faze Popis
083_war_knockout 01.08 1/1 - C-pan DOLU

Ed mohutnym dderem z vyskoku knock-outuje svého souseda,ktery odleti ze scény

2vuk

mohutna rana
HUDBA - kon¢i s uderem

Scéna délka Faze Popis
084 _war_realize 03:00 1/3 -PD -

Ed oddychuje po velké rané

Scéna délka Faze Popis

084 _war_realize 03:00 2/3 a zveda svuj plamenny zrak na svého souseda
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Scéna délka Faze
084 _war_realize 03:00 3/3

Scéna délka Faze
085_war_ded 02:03 1/1

Scéna délka Faze
086_war_getup 03:05 1/2

Fad Db e Strana 32/40
Popis
ale zarazi se
Popis
PD -

zbidaCeny polomrtvy soused lezi nehybné na zemi

N\

Scéna délka Faze
086_war_getup 03:05 2/2

Popis

popis
-C-

Ed spesné pribiha k omraéenému sousedovi

Scéna délka Faze
087_war_oko 04:00 1/3

Popis
lomcovanim s jeho bezvladnym télem se jej snazi marné probrat

Popis
-PD-ZOOM IN -

Ed se vyplaSene otaci pfes rameno a zveda svuj zrak k obloze

Scéna délka Faze
087_war_oko 04:00 2/3

Zvuk
zvuk rakety

ling

Popis
-ZOOM IN - VD -

v jeho o€ich se zrcadli padajici jaderna hlavice
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Scéna délka Faze Popis
087_war_oko 04:00 3/3 -C-

hlavice se prodira atmosférou smerem k zemi

2vuk
raketa
Scéna délka Faze Popis

088_war_kaboom 05:09 1/3 -VC -ZOOM OUT -

Ed pozoruje dopadajici raketu v dali

Zvuk
prilet rakety

Scéna délka Faze Popis

088_war_kaboom 05:09 2/3 horizont pIni kopule vybuchu

Zvuk

tlakova vina
Scéna délka Faze Popis
088_war_kaboom 05:09 3/3 a vSe se v mziku topi v bilé zafi
'OW -

Zvuk

piskani v uSich

Scéna délka Faze Popis
089_pos_vylez 08:22 1/5 -PC-

pohled na koufici sutiny

2vuk

a ambient - exterier

HUDBA - smutny motiv

Scéna délka Faze Popis
089_pos_vylez 08:22 2/5 po chvili se z nich vynofi Ed

2vuk

sutiny
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Scéna délka Faze Popis
089_pos_vylez 08:22 3/5 zmatené se rozhlizi kolem sebe

N

Scéna délka Faze Popis
089_pos_vylez 08:22 4/5 Z trosek pod nim se ozvyva bolestné zaupeni. Ed se leka

2vuk
Upéni
Scéna délka Faze Popis
089_pos_vylez 08:22 5/5 Ed vyplaSene beZzi na pomoc
E
Scéna délka Faze Popis
090_pos_slide 02:00 1/1 -VC -

Z Edova sousedstvi je celé zpustoSené. Pod troskami lezi zaklineny Eduv soused, ktery bolestné
heka
Ed mu pfibiha na pomoc

Scéna délka Faze Popis
091_pos_plot 01:19 1/2 - PC - PODHLED -

Ed urychlené odhazuje kus plotu véznici souseda

2vuk

Zuchnuti plotu

Scéna délka Faze Popis
091_pos_plot 0L:19 2/2 a znepokojené si jej prohlizi
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Scéna délka Faze
092_pos_soused 02:15 1/2

Strana 35/40

Scéna délka Faze
092_pos_soused 02:15 2/2

Popis
-PC -

0 v v

soused je na madéru a sipavé neduvérivé hledi na Eda

Scéna délka Faze
093_pos_obvaz 03:23 1/3

Popis
Ed mu nabizi ruku, aby mu pomohl vstat, souseda to potési

Scéna délka Faze
093_pos_obvaz 03:23 2/3

Popis
-PC -

Ed poméahé sousedovi na nohy a udobfené si podavaji ruce

Scéna
093_pos_obvaz 03:23 3/3

Popis
souseda vSak chytnou kre€e z bolesti, které polekaji Eda

Scéna
094_pos_reporeri 03:16 1/1

Popis
Ed se pro néco rychle sehne

Popis
-C-

Na ulici se vSichni udobfuji a ovazuji si rany
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Scéna délka Faze
095_pos_dovaz 04:08 1/2
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Popis
PC -

Ed oSetfuje souseda a odstfihuje konec bandaze

Scéna

095_pos_dovaz 2/2

Zvuk
stfih

Scéna délka Faze
pos_rach 04.06 1/3

Popis
zaroven Eda oSetfuje druhy soused

N

@ ] o
ot e

Scéna délka Faze
pos_rach 04.06 2/3

Popis
-VC -

torso domu nahle zahuci

AL T

& L CH

@ b Mhegh

Popis
- tfes kamery -

a sesypese k zemi

Scéna délka Faze
pos_rach 04.06 3/3

2vuk

sesypani budovy
HUDBA - konec smutného motivu

Scéna délka Faze
097_pos_cihla 05:17 1/3

Popis
Ed se lekne a bézi k domu

e

Popis
-C-

Ed spole¢ne s ostatnimi pozoruje tu spoust
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Scéna délka Faze Popis

097_pos_cihla 05:17 2/3 nacez bere ze zemé cihlu
louT ’

Scéna délka Faze Popis
097_pos_cihla 05:17 3/3 panL->P

a priklada ji na zpét na polorozbitou zed domu

Zvuk
HUDBA - pochodova

Scéna délka Faze Popis
098_pos_fixit 11:03 1/2 -VC-panL->P

pres faleSny Svenk se pfechazi zaber v dlouhou panordmu zabirajici Edovo sousedstvi v
rekonstrukci. Panorama konci pohledem na Eda, ktery zdravi své sousedy

;o 2vuk

ambient - exteriér, auta, michacky, jefaby, kladiva, pily, vrtacky

Scéna délka Faze Popis
098 _pos_fixit 11:03 2/2 Ed pak zamaluje zabér barvou
X provede tak stiracku na dalsi zabér

2vuk
natirani barvou

Scéna délka Faze Popis
100_duf _zena 03:09 1/1 - PC - pan DOLU -

N
Pohled pres okno na slunné rano. Zvuk budiku po chvili budi Edovu manzelku

out | | Zvuk
/ ;€§é§§%7 — budik
Scéna délka Faze Popis
101_duf_budik 01:22 1/1 -D-

hlasity budik ukazuje 6 hodin

2vuk
budik
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Scéna délka Faze Popis
102_duf_snidane 07:16 1/3 -C-
cela rodina snida u stolu. Ed podava dcerce talif plny palainek
2vuk
ambient - interiér
HUDBA - hlavni motiv
Scéna délka Faze Popis
102_duf_snidane 07:16 2/3 Zené dolévéa kavu
Scéna Popis
102_duf snidane 07:16 3/3 a pochvalné ¢echra synkovy viasy
Scéna Popis
103 fin_vyjde 02:18 /1 -VC-
pohled na Edovo sousedstvi. Ed vychazi z domu a nese pytle s odpadky
Zvuk
Ll ol . o SR,
[ ambient - exteriér priméstska Ctvrt
Scéna délka Faze Popis
104_fin_pozdrav 07.03 1/3 -PC-
Ed pfichazi do zabéru a diva se na vzdalené kontejnery na odpadky, rozhlizi se...
) g\/ Zvuk
kroky
Scéna délka Faze Popis
104_fin_pozdrav 07.03 2/3 -panL->P

IN [our

a pozdravi se se sousedem
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Popis
pak pokracuje v cesté

Scéna délka Faze
104 _fin_pozdrav 07:03 3/3
2 i
=R
“——-_______-
Scéna délka Faze
105_fin_kontys 04:02 1/3

Zvuk
kroky

Popis
-C-

Ed prichazi ke kontejnerlim

Zvuk
kroky

Popis
haze pytle do pfeduréenych kontejnerd

Zvuk
zvuky pytll a rdznych odpadd

Popis
a oklepe si ruce

Scéna délka Faze
105_fin_kontys 04:02 2/3
™ 6\
Scéna délka Faze
105_fin_kontys 04:02 3/3
1(\‘:\ R
\
3
&\, 3\, /R
s
Tan
Scéna délka Faze
106_fin_spokojenost 03:.04 1/2
Scéna délka Faze
106_fin_spokojenost 03:.04 2/2

Popis
-D-

Ed se spokojené usmiva

Popis
a odchazi pry¢
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Scéna délka Faze Popis
107_fin_darecek 02:20 1/2 PD -

Ed jde smérem dom0. V druhém planu jde za plotem Ed(v soused smérem k ulici

Zvuk
kroky

Scéna délka
107_fin_darecek

Popis

Ed se zaraZzene zastavi, kdyz zaslechne dopad pytle s odpadky ze sousedovic strany

/)
\ Zvuk
= zuchnuti pytle s odpadky
_‘_-_{ * ~?‘: = HUDBA - umlké pfi dopadnuti pytle
a .,
Scéna délka Faze Popis
108_fin_fin 04:20 1/2 - PC - podhled

Ed se otoci a pfekvapené civi pfed sebe

‘

Scéna délka Faze Popis
108_fin_fin 04:20 2/2 nakonec se podiva do kamery a tazavé hledi na divaky

-film kon¢i

Scéna délka Faze Popis
109_titulky 30:00 1/1 zavérecné titulky

Zvuk
HUDBA - volny motiv
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