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musi obsahovat alespoii 4 kniini tituly a 3 odborné €lanky, s nimiZ autor pfi pfipravé
a realizaci filmu pracoval (teorie i technologie).
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Odevzdat v elektronické podobé 1 ks na CD nosit¢i ve formatu PDF; 1 ks pevné vazby



v tisknuté podobé (barevné).

2. prakticka ¢ast:

Film realizujte v minimalni délce 60 sekund animace bez titulkd, neni-li animace jiz
v titulcich. Doporucena maximalni stopaz je 240 sekund. Absolvent prokaie femeslo
animace (pohyb postavy, v prostoru, komunikace objektd, jejich stylizace, charakte-
rova animace, timing...), stejné jako schopnost odvypravét uceleny jednoduchy piibéh,
epizodu s pointou. Souéésti hodnoceni je kromé femesla animace i vytvarné uchopeni
a dramaturgicka vystavba filmu. Je tieba, aby film byl odevzdan v patfi¢né technické
kvaiité - musi dodriet pfedepsana kritéria pfi exportu. Vysledna podoba musi byt ve
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ABSTRAKT

Ma teoretickd prace popisuje proces tvorby dvou projektd. Prvnim je scénaf pro kratky
animovany film s pracovnim nazvem Smrt. Druhym je videoklip ve form¢ videomappingu
s ndzvem Na ut€ku s moudrymi hlupaky. Provedu vas svymi inspiracemi, vyzkumem a

kazdou ¢asti tvorby hudebniho klipu.

Klicova slova: animace, videoklip, hudba, vesmir, védeckofantastické, videomapping,

casova smycka, smrt.

ABSTRACT

My theoretical work describes creation process behind two projects. The first one being
script for short animated film with working title Death. The second one is a videoclip in a
form of videomapping called Running with Wise Fools. I will walk you through my

inspirations, research and every part of videoclip creation.

Keywords: animation, videoclip, music, space, science fiction, videomapping, time loop,

death



., I wouldn't mind doing that again,
now that I know you can live through it. *

(Bubik, Kacefii ptibéhy: Poklad ze ztracené lampy)

Dékuji Mgr. Lukasovi Gregorovi, Ph.D. a MgA. Elisce Chytkové za neskonalou trpélivost a
pomoc v kazdé nesndzi. MgA. Martinu Zivockému za jeho smysl pro detail a MgA. Viclavu
Ondrouskovi, Ze mé predstavil uzasné veci jménem videomapping.

Rodicum, kteri mé vytrvale podporovali celé moje studium a strachovali se pokazdeé, kdyz

zaslechli zvésti o dalsi bezesné noci.

Kamaradum a spoluzakim, kteri vedeli, jak moji musi vahu zvednout ze zemé, kdyz jsem
sam nevedel jak dal. Jmenovite Maria Burianova, Noemi Valentiny, Lucia Jancarova, Filip

Diviak, Michal Breza a Miriama Trnavska. TvoFite uZasné véci a to mé inspiruje.

ProhlaSuji, ze odevzdana verze bakalatské/diplomové prace a verze elektronickd nahrana

do IS/STAG jsou totozné.
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UvVOD

Byl to William Faulkner, kdo po nas chté¢l, abychom zabili svoje milacky. Ano, to slovni
spojeni samo o sob¢ zni morbidné, ale jeho pravy vyznam je jest¢ zlomysInéjsi. Faulkner
ma na mysli ty kousky v autorské tvorb¢, na které jsme tak pysni, ze nas hrdost zaslepuje a
nevidime jejich nefunkcnost v ramci vétsiho celku. Muze to byt slovo, miize to byt véta,
muze to byt kapitola. Kdyby skrtani byl zloCin, tak kazdé slovo je jedna obét’ a ja bych byl

masovy vrah.

Pro¢ tu vSak piSi o Faulknerovi a jeho filozofii? Inu preprodukce je dlouhy proces
pripravy zahrnujici vznik ndmétu, scénafe a vizualu a ja jsem byl schopny preprodukci
vénovat rok svého Zivota, abych po mésicich utrapného brousSeni, pilovani a leSténi piiSel

s napadem, ktery od zacatku zménil celou moji praci.

Vznik animovaného videoklipu Running with Wise Fools je spjat s tvorbou dalSiho
projektu, ktery mél byt ptivodnim bakalafskym vystupem — melancholicka kratkometrazni
komedie o Smrti. V této teoretické praci se budu vénovat obéma projektim a pokusim se
vam popsat, co m¢ vedlo k plivodnimu namétu a scénafi, jak jsem si definoval zakladni
hodnoty, které¢ by mél film obsahovat a jakym zplisobem jsem se dostal od podsvéti do

vesmiru.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

1 PREPRODUKCE

Ptipravna faze vzniku kazdého filmu. Jelikoz jsem m¢él na zacatku ttetiho ro¢niku pocit, ze
moje piiprava byla vzdy nedostatecnd, chtél jsem to na svém bakalaiském projektu zménit

a vénovat ji veSkerou svoji pozornost.

V této Casti se zaméfim na reSerSi a inspiraci, hledani charakterti a plynule piejdu
k praci na namétu a scénari. Poté se dozvite néco o historii videomappingu, jakym

zpusobem se k nému da pfistupovat a jaké vychodisko jsem zvolil ja.

1.1 Hledani filmové reci

Rekl bych, ze velka &ast mé tvorby je postavena na pocitu. Jestlize do pohybu nevlozime
pocit, ziistane ndm prazdna slupka. To se vSak netyka jen pohybu postav, ale také nezivych
objektl, kamery a stiihu. V kinematografii to neni zadnou vyjimkou a kazdy rezisér vi, jak
s timto prvkem pracovat a jak ho svym vlastnim zpiisobem dostat na platno. To byly jedny
zmych prvnich otdzek, které jsem si pii zadani bakaldiské prace pokladal — jakym

zpusobem uchopim film ja, co je pro mé nejdilezitéjsi a co mi nejvice jde.

1.1.1 Divadelni kompozice

Vzdy jsem mél rad charakterovou animaci, moZnost byt na chvilku v kiizi téch, které
animuji. Tato moje vlastnost ma pravdépodobné koteny v tom, Ze jsem od utlého détstvi
navstévoval dramaticky obor a ten mé provazel az do mych devatenacti let. Celé dospivani
bylo opfedeno divadelnimi festivaly a touhou stat se hercem. Neni tedy podivu, Ze ve
chvili, kdy jsem pronikl do animace, jsem do ni zaal svoje zkuSenosti s divadlem
promitat. Kamery a stfihu jsem se bal a véd¢l jsem, Ze moje sila tkvi ve vyvrcholeni

situace, v jednoduché, skoro divadelni kompozici - takzvany ensamble staging.

Ve svém pojednani na toto téma Tony Zhou' zmifiuje prohldSeni reziséra
Alexandera Mackendricka — tlohou reziséra je fidit divdkovu pozornost. Jakym zptisobem
to vSak udéla, je pouze na ném. V divadle neni prostfedkl jako je stiih a kamera. Herci i

divéaci jsou na jednu scénu, nékdy i1 dé€jstvi, uvazani v jednom prostredi a pfedevSim pak

' Memories of Murder (2003) - Ensemble Staging. In: Youtube [online]. 27.02.2007 [cit.2019-05-09].
Dostupné z kanalu Every Frame a Painting na: https://www.youtube.com/watch?v=v4seDVfgwOg.
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s jednim thlem pohledu. Jak tedy pfenést pozornost z jedné postavy na druhou? Odpovéedi
je pohyb — lidské oko pohyb poutd a spravné nacCasované akce a reakce jsou klicem
k tspéchu. Pokud aplikujeme podobny princip ve filmu, otevird se zajimava Skdla
moznosti. Nejsme poutani k tomu, abychom snimali jen celky jako v divadle, ale jakdkoliv
velikost zabérovani muze tohoto principu vyuzit. Je jen tfeba znat priority lidského
vnimani pohybu — pohyb o¢i pak mize byt siln€jsi jak gesto rukou. Kdyz téchto poznatkil
vyuZijeme, muzeme ve scéné divadkovi pfedat nékolik samostatné odehravajicich se
gradujicich déji bez toho, aniz bychom mezi nimi divoce ptestiihavali — v jednom zéb¢ru,

v nékolika planech jeho hloubky.

Je to pohled na film, ktery mé stale pfijde atraktivni a predev§im nepftili§
prozkoumany. Animovany autorsky film ma navic vyhodu, Ze reZisérem 1 hercem je
animator, a tak miiZze vahy pozornosti pievracet dle viile. Co kdyby se vSak akce a reakce

synchronizovaly s hudbou?

1.1.2 Hudba, zvuk a obraz jako jedno télo

Rezisér Edgar Wright vyuZiva hudby a rytmu k podpofeni pohybu v obraze, kamery ¢i
stithu. Pfedev§$im filmy Baby Driver a Scott Pilgrim proti zbytku svéta vynikaji
v perfektnim propojeni vSech tii aspekti v audiovizudlni ohnostroj. Po¢atky vSak mizeme
dohledat jiz ve starych animovanych groteskach. Disneyho Steamboat Willie patii mezi

pionyry synchronizace pohybu se zvukem v animovaném filmu a tato myslenka byla dale

rozvinuta v Silly Symphonies — at’ uz hravy Skeleton Dance nebo pocitovy The Old Mill.

Obr.¢.1.: Fantazie 2000 — Rhapsody in Blue
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Za vyvrcholeni tohoto vytvarného baletu by se dala povazovat Fantazie z roku 1940, av§ak
j4 nedam dopustit ani na jeji duchovni pokracovani Fantasie 2000, piedevsim pak cast

Rhapsody in Blue animovanou na kompozici od George Gershwina.

Zvuk povazuji za zasadni, pfedevSim pro animovanou tvorbu. Obcas se nemuzu
zbavit pocitu, Ze se nevyuziva naplno. Hudba mize byt berlickou, kterou se daji jednoduse

navodit pocity, ale také mocnou hnact silou.

Nejsem sice zvukovy mistr a kdyz jsem naposledy $ahl na kytaru, tak ji (nejspise ze
strachu) praskla struna. To mé vSak nezastavilo, abych se v pribeéhu studia ucil zdkladim
zvuceni v programu Reaper. Prace s predem pfipravenym zvukovym podkladem se pro me
stala klicovou a chtél jsem ji vyuzit béhem prace na bakalatském filmu. Takovy postup
podle mé totiZ nabizi mantinely a neskutec¢nou flexibilitu zaroven. Pii animaci je ¢lovék
svazan ¢asovym odstupem mezi jednotlivymi zvuky, takze Casovani je Casto pfirozené a
rytmické. VétSinou, pokud se akce nevejde do ¢asového useku urceného hudbou, ¢i jinymi

zvukovymi podnéty, neni to chyba zvuku, ale spiSe moje neschopnost v postu animatora.

Ptemyslel jsem, jak nejlépe hudbu napojit na obraz. Ano, pohyb, ktery podpoii
melodii ¢i rytmus je jiz sdm o sob¢ dostacujici, ale co kdyby hudba vznikala ze samotnych
ruchii, které tvoii okoli, ¢i postava? Co kdyz hukot a troubeni aut spusti chaotickou
hudebni kompozici, nebo zvuky seSivacky, tiskarny a kévovaru v kancelafi navodi
stereotypni rytmus podtrhujici nezaZivnost tohoto pracovniho prostfedi? Nejblize tomuto
konceptu meéla Svédsko-francouzska komedie Zvuk hluku, film piimo pojednaval o
hudebnicich, ktefi se snazili nalézt krasu melodie i1 v téch nejbéznéjsich vécech, a to do

takové miry, Ze se nebali prekrocit zakon.

V pribéhu literarni 1 vizudlni pfipravy jsem se snazil najit perfektni hudebni
reference, které by odpovidaly pocitim, jaké z danych scén méam. S literdrnim scénafem

jsem mél ptipravenou hudebni knihovnu pro vSech sedm ¢asti filmu.

Kromé¢ hudby jsem fesil, jak podchytit ve filmu komunikaci postav. Dlouhou dobu
jsem pocital s vyuzitim dialogu — chtél jsem si vyzkouSet lipsync — jenze s rozvojem
scénafe se jeho vyznam neustdle sniZoval, az se naprosto vytratil. Chtél jsem se zaroven
vyhnout otravnému nahravani citoslovei, huhiiani a kfi¢eni. Vzhledem k tomu, Ze k obou
charaktertim, kteti méli ve filmu figurovat, jsem pfifadil nastroj, ve kterém se hudebni
téma bude hrat, pfiSlo mi jen pfirozené, aby vesSkeré citoslovce nahradily zvuky téchto

nastroji — kytary a piana.
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1.2 Literarni priprava

Nevim, kde se ve m¢ vzala ta prazvlastni fascinace personifikaci smrti, ale vzdy mé jeji
zobrazovani ve fikci 1 mytologii zajimalo. Kazda interpretace je jind, pfesto je v popkultufe
Casto zobrazovana jako zahalend figura s kosou. Tato pfedstava ma nejblize ke kombinaci
jejich slovanskych kotenii s kfestanskym vlivem. Jenze smrtka ¢i smrtdk neni pouze
vizualni predstavou, ale také smeésici pociti a dojmu, které ma jeji prichod na scénu
vzbudit — strach a pokoru. Jen malé mnozstvi umélecké tvorby nabidne nédhled jiny, vice

osobni a pozitivni. To jsem se hodlal zménit.

1.2.1 Vyvoj charakterii a reSerse

VSe zacalo jednoduchou kresbickou Smrtky sedici za

ey , s ) . ~ Obr.c.2.: Vilka a Hladomor
pocitacem s vyrazem nejvyssi nespokojenosti. Stavebni

kamen, se kterym jsem pracoval nésledujici mésice, byl

na svete.

s N

;ul‘

Tyto rané naméty se snazily pracovat s zanrem | ’
situani komedie - Smrtka a jeji tfi bratfi (apokalypticti
jezdci) celili v podsvétnich kancelafich modernizaci.
Napad p¢kny, ale vhodny pro televizni seridl. Proto jsem
se rozhodl zabtednout hluboko do studie popkultury a
mytologie spojené s timto tématem. Ackoliv jsem vidél

mnoho filmd, ptecetl nespocet ¢lankd, pojednavajicich o

lidech, ktefi museli smrti Celit na vlastni pést, tak

vyjmenuji jen nékolik zasadnich vlivi.
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Cestné misto si zde zaslouZi
poc¢itacova hra Grim Fandango.
Jedna se o point and click adventuru
od herniho studia LucasArt. Cesta
smrtaka Mannyho skrze ti§i mrtvych
je plna cerného a hravého humoru a

nabizi pohled do podsvétni korporace

5 ) starajici se o duSe zesnulych. Hra
Obr.¢.4.: Lucas Art — Grim Fandango
méla velky vliv na zminéné prvotni
znéni namétu, avsak jeji humor prosakoval i do pozdéjsich iteraci, stejn¢ tak jako role

Smrti jako priivodce na nové neznamé misto.

Kniha Nav§téva malé smrti *je kraticka ilustrovani kniZka, ktera mé& byla
doporuc¢ena. Zobrazeni smrti se velice blizi mému findlnimu osobnimu pohledu. VSichni se
hlavni postavy — malé smrti — boji, ale ona se jen snazi pomoci. Jednou potka malou
Evelinku, kterou dlouho suzovala nemoc, a tak se malé smrti neboji. Dokdzi si piedstavit,
ze je to kniha, kterd pomuze rodicim s pfijetim ztraty ditéte, ¢i vysvétli malé holCicee, proc
uz se nemuze vidét se svoji kamaradkou. Véd¢l jsem, Ze pocit, ktery jsem mél po doctent,

bych chtél svym filmem lidem dodat.

Obr.c.5.: Kitty Crowter — Navstéva Malé Smrti

> CROWTHER, Kitty. Navtéva malé smrti. Praha: Baobab, 2013. ISBN 978-80-87060-67-4.
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Béhem svého hledani jsem si také vzpomnél na model péti fazi smutku Kiibler
Rossové, ktery mi byl ptiblizen v hodinach psychologie na stiedni Skole. Rossova tika, ze
Cloveék na cesté k prijmuti tragické udalosti ¢i vlastni smrti si projde péti stavy mysli -
popirani, hnév, smlouvani, deprese a konecné smiieni. PfiSlo mi zajimavé s timto modelem

pracovat a vybudovat na ném vztah mezi smrti a umirajici dusi.

Mnozstvi informaci a popkulturnich
zpracovanich mé zahltilo, bylo jich piehrsel.
Pochopil jsem, zZe jestlize chci smrt
charakterizovat, m¢l bych se zeptat sebe sama,
s piihlédnutim na to, co jsem b&hem mésice
objevil, koho bych chtél na konci své Zivotni
cesty potkat ja - kdo je Smrt pro mé. Definice
pro m¢ byla jasnd — osoba starostliva, ale
trochu tzkostliva s pochopenim pro strach a

bolest, ktery tato cesta obnasi. Jeji praci je

kazdého na jejich osud pfipravit. Spoustu
téchto hodnot jsem si spojoval s osobou Obr.c.7.: Vytvarné navrhy Smrti

moudrou, ne nutné vzdelanou, ale takovou, kterda mnoho zazila. V mysli se zacal formovat
obraz jakéhosi babickovského charakteru. Smrt, ktera rada Strikuje a miluje kvétiny, ale
kazdé kvitko v jejich rukou povadne. Jeji prace ji d€la osamélou — nékoho si ptipusti k t€lu
a brzy se s nim musi rozloucit — proto Zije s kockou. Pfi§lo mi jen pfirozené vloZit na
druhou stranu — do svéta zivych — mladého nezkusené¢ho muze, ktery zZije sam v ¢inZovnim
domé plném kvétin. pracuje od deviti do péti v obchodnim domé a jeho snem je zafidit si
jednoho dne kvétinafstvi, a tak si kazdy den hodi drobné do kasicky na splnéni tohoto snu.

To nejhorsi, co se mu muiZe stat je, Ze si tento sen nikdy nesplni a do konce svého Zivota

zlstane ve své nudné praci.

Obr.¢.6.: Zkouska vyrazu tvare
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1.2.2 Namét, prostiedi a literarni scénar

Namétem v tuto dobu bylo téchto par vét: Smrt se vydava do svéta zivych, aby pfipravila
dalsi dusi na jeji odchod. Poznava mladého muZze — Alana — ktery ji zaujme. Od pocatecni
ignorace se se Smrti nakonec sblizi a tim 1 pfijme svlj nevyhnutelny osud. Smrt se
rozhodne zlstat o chvilku déle a pomtize Alanovi splnit jeho zivotni sen - zafidit si
kvétinafstvi.

Béhem tohoto obdobi jsem zacal €ist literaturu
pojednavajici o struktufe ptibéhu. V mysli mi vznikala
paralela mezi vypravénim piibéhu a modelem péti fazi
smutku Kiibler-Rossové. Velkym piinosem mi byla
kniha Invisible Ink® od Briana McDonalda a Save the
Cat!* od Blaka Snydera. Zde mi byl predstaven vice

modernizovany styl vypravéni. Péticlennd dramaticka

stavba podle Gustava Freytaga zalozena na trojaktovce
Aristotela se nahle rozrostla o dalsi dva body. A tak Obr.¢.9.: Alan v Byté

vznikla domnéla finalni verze literarniho scénafre. Obr.&.8.: Smrt v kanceldri

3 MCDONALD, Brian. Invisible ink: a practical guide to building stories that resonate. Seattle: Libertary,
2010. ISBN 9780984178629

* SNYDER, Blake. Save the cat!: the last book on screenwriting you'll ever need. Studio City, CA: M. Wiese
Productions, ¢2005. ISBN 1932907009.
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Dulezit¢ bylo definovat si
prostiedi, dlouhou dobu jsem si
piedstavoval, ze Smrt na zacatku filmu
zije v jakési kancelaii v podobé véze
plné policek, na kterych lezi kvétinace
suschlymi kvétinami. Kdyz zacala
uschla kvétina kvést, znamenalo to, Ze
se blizi néci ¢as ve svéte zivych. Chtél
jsem tim vytvofit spojeni mezi Alanem a
Smrti. Navic tento obrovsky prostor mél
byt v kontrastu smalym byteCkem

Alana, ve némz se diky kvétinam dalo

sotva hybat. Ve findlni verzi scénaie

jsem od kvétin v kanceldii upustil,

symbol rozkvétajicich uschlych kvétin

Obr.c.10.: Velkomésto

byl pfili§ matouci. Smrt jsem usadil
do chatky uprostted lesa s malou rozpadlou zahradkou a prostym interiérem, abych jesté

vice polozil dliraz na jeji podobnost babicce a ptirozenost souZziti smrti s Zivotem.

Zbytek déje se mél odehravat v lese mrakodrapt a panelovych domt. Tim jsem

chtél zduraznit, ze se Alantv byt li§i od zbytku — jakasi o4za uprostied betonové pousté.

Sala, kterou Smrt v priib&hu filmu $trikovala, nabrala novy vyznam — odkaz na
sptadani Alanova osudu. Ke konci filmu Sala méla zaplnit celou mistnost, jelikoZ Smrt

zustala s Alanem pfili§ dlouho a ve finalni scéné ji omotava Alanovi kolem krku jako dar.

1.2.3 Zpatky na zacatek

Hlavni bod zlomu nastal béhem léta 2018. Dostal jsem pfilezitost ziCastnit se Story Labu
v ramci kurzu Anomalia. Vidél jsem to jako pfilezitost promluvit si s panem Robertem
Lencem. Stal pii vzniku mnoha animovanych skvostd jako je Piib&h hradek ¢ Zivot

brouka a Sanci, Ze mi rozebere strukturu mého piib&hu, jsem si nemohl nechat ujit.

Ackoliv naSe konzultace vyustila v pomyslnou ptilro¢ni chiizi v kruhu, tak ji beru

konec¢né jako pozitivni pfinos. Zac¢indm vidét chyby, které pan Lence zminil, a s odstupem
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¢asu se snad dokazu svych milackt zbavit pro dobro celého scénaie, ktery se, doufam,

jednoho dne docka svého zpracovani.

Lencovi slova si jesté ted” zivé vybavuji: ,, Love the ideas but I'm not fan of the
execution.”“ (Cesky volny preklad: ,, Napady zbozZnuji, ale nejsem si jisty zpracovanim. ")
Osvétlil mé, ze se nechavam rozptylovat ptili§ velkym mnozstvim symboll a témat, které
potom film vle¢ou. M1ij podrobny popis charakteru Smrti a symboliky skryvajici se za obii
Salou mu ptipadal jako vzty¢ny bod, stejné jako vztah zalozeny na péti fazich smutku.
Doporucil mé pokusit se pfibéh znovu vybudovat od téchto dvou bodu, zahodit Alana za
hlavu a stejné tak symboliku kvétin. Vzal jsem ho za slovo a zacal pfemyslet nad tim, jak
scénaf jasné usmérnit. Nepfemyslel jsem nad tim, Ze uméni v piipravé je také ta chvile,
kdy si ¢lovék fekne ne. Uz neni ¢as na zmény a ve findle jsem animator a ne scéndrista —
cilem je predevSim ukdzat moji schopnost animovat. JenZe takovad je moje povaha —
perfekcionista — a ¢im vice faktort je tfeba vyiesit, aby spolu souznély, tim téz$i cesta je.

To beru jako mé zasadni selhani v tvorbé filmu.

Z pocatku jsem se snazil upravy drzet pfi zemi, jenZe kdyz jsem ve scénafi stale
vidél spoustu nejasnosti, tak dochdzelo k radikdlnéjSim zméndm a nejsem na to vibec
pysny.

Mezi jeden z troufalych napadi bylo ptfesunuti déje do vesmiru. Vidina
osamocené¢ho vesmirného poutnika, kterému dochazi vzduch, se stala na néjaky cas hnaci
silou. Poblouznéné vidiny z nedostatku kysliku na vesmirné stanici si Zadaly moji
pozornost a prastara babicka Smrt v kontrastu s budoucnosti mé neskutecné fascinovala.
Jenze v kone¢ném disledku to byla jen dalsi slepa ulicka. V tomto obdobi jsem vytvoril
nékolik vytvarnych navrhi, které nakonec fungovaly jako zéklad pro videoklip Running

with Wise Fools.

Vzhledem k tomu, Ze m¢é stile zbyvala
povinnost do pfedmétu  MgA. Viclava (\ |
Ondrouska - Multimedidlni Prezentace — jsem
chtél vytvarno, které jsem si pfipravil pro
vesmirny namét, vyuZzit aspon pro tento projekt,

jehoz zadanim byl vidomapping. Nakonec se

prace rozrostla a stala se z n¢j bakalarska prace.
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1.3 Videomapping

Nebo také projection mapping je soucasné audiovizudlni uméni, jenz nabylo v poslednich
dvou dekadach na popularité. Jedna se o projekci vizualniho dila na fasaddu ¢i interiér
architektonického objektu, ackoliv v dnesni dobé¢ si jeho zkuSeni tvirci troufaji promitat 1
na lidské télo v pohybu. Tviirce zkouma a mapuje prvky, kterymi budova disponuje a snazi
se jich netradi¢nim zpiisobem vyuzit. Autor mize pomoci optické iluze deformovat
prostor, nebo naptiklad rozpohybovat cihly budovy, hrat si s vrzenymi stiny prvka, které
na budové vystupuji do prostoru apod.. Zde stru¢né popisi historii a zadéani, kterého se mi

dostalo.

1.3.1 Predchudci a historie

Podobné jako mizeme hluboko v lidské historii nalézt snahu zachytit pohyb — ptikladem
mohou byt pravéké malby v jeskyni Altamira ¢i zdobné fecké vazy — tak 1 videomapping
ma své predchiidce hloubéji, nez se mize zdat. Lidské prace se svétlem a tvarem, coz je
jeden ze stavebnich prvkil tohoto soucasného uméni, se dd dohledat jiz v ndboZenské
architektute — spravné nasviceny interiér skrze barevné rozety dodaval budovadm i sochdm
jakysi nadpozemsky vzhled a vzneSenost, svétlo deformovalo prostor a mohlo ho ¢init
veétSim.

Vroce 1952 se Paul Robert-Houdin stal pomyslnym otcem takzvaného Son et
lumiere — svételné a zvukové show. Za synchronizované hudby a vypravéni je na zvolené

historické budové dramatizovana, pomoci svételnych efekta, jeji historie.

Obr.c.12.: Son et lumiere spolku Don Jigi Fest na

hrade ve Vitre
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Pokud bychom chtéli dohledat prvni zdznam skute¢ného videomappingu, dosli
bychom nejspise k roku 1969, kdy se v Disneylandu oteviela atrakce Strasidelny zdmek.
V jedné casti prohlidky byli navstévnici vitani zpivajicimi useknutymi hlavami. Misto
toho, aby tviirci pouzili robotiku k rozpohybovani tvafi, pfistoupili k feSeni trochu

kreativnéji. Na prazdné hlavy byla promitana pfedem nahrané sekvence.

Obr.c.13.: Disneyland — Strasidelny zamek — Grim Grinning Gosts

Videomapping se zacal rozvijet az s nastupem digitalni éry, se zdjmem akademické
obce a s vétsi dostupnosti videoprojektorti. V kazdém koutu svéta na néj mizeme narazit

pod jinym nazvem. Do Ceska se dostal s lehkym zpozdénim.

1.3.2 Zadani a technicka prFiprava

Zadanim bylo vytvofit minutové video na
jednu z nasledujicich akci — Festival Maska
ve Zlin€ nebo Algrave Design Meeting ve
Faru. Historickd budova Sé Catedral de
Faro v Portugalsku mé& pfiSla mnohem
atraktivnéjsi nez zlinsky funkcionalismus, a

tak jsem se rozhodl pro mozZnost druhou.

Samotné animaci vétSinou predchézi
naroCna priprava — Clovek si musi vyméfit
vzdalenost projektoru od budovy, vybrat
podle toho projektor uréeny pro promitani
na blizkou ¢i vétsi vzdalenost. V potaz se

téZ musi brat svételné znediSténi a sila

svételného toku projektoru kvili ostrosti.

Obr.c.14.: Pouzita maska
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Vidomapping, ktery opticky manipuluje s prostorem — vytahovani ramt oken ze stény,
mizeni cihel v bezedné Cerné prazdnoté a podobné optické iluze — ¢asto vyzaduje vytvoreni

precizniho 3D modelu, na rozdil od jinak bézné 2D masky.

Znalost budovy a jejiho blizkého okoli z prvni ruky je znac¢nou vyhodou. J& jsem
bohuzel nemél moznost prohlédnout si véz nazivo. Jediné, ceho se mi dostalo, bylo par
fotek, predem piipravend maska a udaje o rozliSeni — 1024x768. Na fotce priceli véze jsem
mél jako pfiblizné meéfitko postavu. Takze veskera technickd piiprava mé minula

obloukem.

1.3.3 Povaha videomappingu

S¢ Catedral je smésici slohl, které
pfichdzely a odchdzely v prubéhu veka.
Cast, na kterou se promitd je pavodni
gotickd véz ze 13. stoleti. Diky vertikalni
povaze se tedy jedna o filmoveé znacné
nezvykly format, v podstat¢ o 90°

pfevraceny cinemascope. Tento fakt

jsem bral jako pfijemnou vyzvu. Mam

rdd nezvyklé ramovani a jeSté nikdy

jsem nemél Sanci s néjak}'/m pracovat' Obr.c.15.: Se Catedral de Faro, oblast

Netusil jsem v8ak, jak projekt uchopit. Algrave, Portugalsko (fotografie Martin Putz)

Védél jsem, Ze optickd manipulace s prostorem stak malo podklady je pfilis
narocna a ze i kdybych takové materidly mél, je to mimo moje soucasné schopnosti.
Vyhledéval jsem inspiraci v dilech druhych. Problém je, ze kvalitni dokumentace

videomappingu je poskrovnu diky jeho happeningovému charakteru.

Cast nalezenych zdroji méla charakter mixazi filmového materidlu a
dokumentovala historii budovy, mista, ¢i zemé, coz je véc blizka jiz zminéné zvukové a
svételné show. Nekteré zase na sténu promitaly jednoduchy piibéh a vyuZivaly k tomu
prvkd, které budovu definovaly — z oken se naklanély postavy, z fims rasila kvitka, atd..
Obcas se naskytl experiment, ktery se snazil vytvofit abstraktni animovany vizual, ktery by
komplementoval fasddu objektu. Jini tvarci cekali s vyuzitim videomappingového

charakteru aZ do posledni chvile, coZ slouzilo jako finalni ohromujici tecka.
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Snazim se fici, ze piistup muze byt velice odlisny a zadny z nich neni (minimalné
v mych ocich) chybny, protoze ve vysledku se jednd o experimentaci s novym druhem

audiovizualniho dila a otukévani vSech jeho uhla.

Jednim opakujicim se prvkem bylo vyuziti hudebniho podkladu, ten byl témét vzdy
pfitomny, at’ uz v ambientnim podani, nebo vice melodickém. Mira komunikace hudby

s obrazem se liSila a ja mél jasno, ze jednim ze vzty¢nych bodt mé prace bude hudba.

1.3.4 Hudebni priprava

Védél jsem, Ze chci, aby se ptibéh odehraval ve vesmiru — pieci jen jsem jiz mél vizudl, ze
kterého vychazet. Oc¢ekaval jsem, ze narativ i kompozice obrazu bude znaéné ovlivnéna
hudbou — jadro, které stale vychazelo z mého pivodniho projektu. Zaroven jsem chtél
ruchy a zvuky nahradit podnéty objevujici se v hudbé — coz je presné opacny piistup.

Rozhodl jsem se, Ze prvnim krokem by mél byt jeji vyber.

1.3.4.1 Vybér hudby

Nechtél jsem pro takovy projekt shanét skladatele, ktery me usije hudbu na miru a platit
prava se mi také nechtélo. Je mozné, Ze kdybych napsal néjaké kapele, souhlasila by
s vytvofenim klipu, ale tvir¢i nazor kapely by se mohl li§it od mého. Pfislo mi jednodussi

zamifit na internetové stranky s volné dostupnou hudbou — freemusicarchive.com.

Se strankou jsem mél dobrou ptedchozi zkuSenost, ackoliv né&které z pisni jsou
pravné oSetteny, jejich licence jsou jasné popsané. Vznik mysSlenky clovicka uvizlého ve
vesmiru vznikl diky nékolika hudebnim vliviim (napt. Beach House — Space Song), takze
jsem mél pfedstavu, co budu hledat. Najit kvalitni hudbu, kterd odpovidala mym
pozadavklim znamenalo, ze musim projit stovky zdznamii. Brouzdal jsem na vlnach
nezavislého rocku, punku, elektroakustické lo-fi hudby a pifedevs§im psych-rocku kvili jeho
snovému nadechu. Coz mé nakonec dovedlo k n¢kolika favoritim. Ty jsem nésledné
poslouchal a vypisoval jsem z nich svoje dojmy, obrazy, pohyby, které se mi na jednotlivé

zvuky v hlavé jevily. Kone¢nym favoritem se stala pisei Running with Wise Fools.
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1.3.4.2 Mixaz

Pivodni znéni pisné¢ ma stopaz 3:36. Jeji zkraceni na 1:50 ma nékolik divoda. Pisent ma
dost repetitivni text, rytmus 1 melodii, diky tomu se ztraci jeji gradace, kterd pro mij
Cerstve rodici se narativ byla dulezitd. Zkratil jsem ji v programu Reaper tak, aby se v mém
stithu objevila vétSina motivi. Diky repetitivnosti nebylo narocné mezi jednotlivymi
slokami ptesttihavat. Jeji ivod, ktery trva minutu a deset vtefin, je téméf identicky s tim,
co prichazi po ném. Celou minutu se piseii buduje, jen aby v poloviné ustala bez
jakéhokoliv o¢ividného divodu, a proto jsem ho vystiihl cely. Clovék by se mohl zeptat,
pro¢ jsem tedy nepouzil tento uvod, ktery ma idedlni stopaz pro zadani. Pfislo mi, ze
mnoho unikatnich zvuki a prvkl se vyskytovalo az v druhé ¢asti pisn€ a téch jsem chtél

prave vyuzit. Navic zavér plsobi jako ta chvile, kdy vstupujete do fisSe snil.

1.3.5 Namét

Jiz béhem poslechu hudby se mi v hlavé formoval
jednoduchy namét. Sledovali bychom ztraceného
astronauta, ktery uvizl uprostied vesmirné bitvy dvou
anonymnich stran. Nestranny, prchal by pted
zbloudilymi stfelami a sledoval zkdzu, kterou valka
piinasi.

PtiSel jsem s napadem, ze by bitevni lod¢

tiistily stény kostela, az by rozbité cihly zaplnily

vétSinu projekéni plochy. Teprve tehdy by se
astronaut vyhrabal z trosek, v§iml si kostelnich hodin

a pretocil €as zpét na zacatek.

Tento plvodni namét rozhodné vyuzival

aspektu videomappingu vice, jenZze kompozi¢né jsem

ho nebyl schopny dostat na papir. VSe pisobilo ptilis

Obr.c.16.: Vytvarny navrh

chaoticky. Samozfeym¢ vesmirnd bitva, nebo
jakakoliv bitva, kdyz uz jsme u toho, chaoticka urcité destrukce kostela
bude, rozdil je vtom, jestli je chaos zdmérny, nebo produkt Spatné kompozice a
nekoncentrovanosti informaci. Navic s ubyvajici sténou mé pfiislo, ze bych dostaval ¢im

dal tim méné prostoru pro animaci. Proto jsem destrukci stén z namétu vyloucil.
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1.3.6 Vizualni priprava a inspirace

Tusil jsem, ze tento videomappingovy experiment bude velkym krokem z mé komfortni

zony, ve které jsem se drzel tak dlouho. A ja ho vital s otevienou naruci.

1.3.6.1 Kompozice

Zminil jsem jiz, Ze ve m¢& byla vzbuzena fascinace vertikdlnim rdmovanim. Mozné proto,

ze m¢ pripomind komiksové okénko. Tak pro¢ neuchopit cely projekt jako kompozicni

pokus. Definoval jsem si, ktera ¢ast véze by méla obsahovat nejvice informaci a akce, a

rozdélil jsem si budovu na tfi ¢asti:

)= ‘
Tirum Ii :
|

Obr.¢.17.: Spodni plan

1. Spodni ¢ast s ustupkovym gotickym portalem oddélena od

stiedu prvni fimsou. (dale jen spodni plan)

Portal je prazdny, krom¢ Zelezné brany, ktera vSak nezakryva
vyhled skrz. Takze jakékoliv animace na tuto cca 3,5x5,5
metrt velkou plochu se ztrati. Presto vSak boky portalu byly

dostateéné Cisté a veliké.

Na tyto plochy jsem mohl vkladat vétsi objekty,
pfipadné uzké casti téla (Jako nohy a ruce), které nesehravaly
velikou roli, nebo zasahovaly svou velikosti do stfedu budovy.
Ackoliv se ve videoklipu najdou vyjimky, pracuji zde casto

s objekty blize ke kamete.

ProtoZe portal funguje jako Sipka ukazujici smérem
nahoru (krasa gotické architektury), mohl jsem ho vyuZivat i
k tomu, abych oko navadél ke stfedu. Uskupuji kolem né&j
objekty, které se ohybaji podle jeho kifivky, nebo jeho obly

charakter dopliuji.
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2. Vrchni éast se zvonici a hodinami, oddélend od stiedu druhou fimsou.

(vrchni plan)

Tato ¢ast je nejvice ¢lenéna a poseta detaily. Na rozdil od Casti spodni jsou
zde plochy, na které je nemozné promitat, ve vétSim poctu, ale jejich
rozsah je mensi. Na takové plose se da dobie pracovat s mensimi detaily a
nebo pfimkami, tdhnouci se ptes celou jeji Sitku, takze si je lidské oko
domysli. Zde jsem mél podle mé nejmensi moznost vkladat dalezité déni a
oba dva vedlejsi plany ve vétSin€ praci pouzivam pouze jako smérovace

pozornosti do stiedu.

3. Stited budovy s oknem, ktery lezi mezi fimsami. (stfedni plan)

Myslel jsem si, ze okno je dalsi ¢ast budovy, na kterou nebude mozné

promitat, ale béhem dohleddvani projekci z ptedeslych ro¢niku festivalu

jsem si v§iml, Ze 1 na dokumentarnich zabérech se d4 obraz docela dobie

¢ist. Okno by se ptipadné dalo vyuzit jako druhy rdm a také se kolem ng&j

daji pckn¢ uskupovat objekty. Takze toto byla plocha idedlni pro

koncentraci pohybu.

1.3.6.2 Ilustrace (beatboard)

Po rozdé€leni budovy na tfi ¢asti jsem se rozhodl podle namétu vytvoftit devét ilustraci
(spise nakrest), které by se snazily kompozic¢né zapadnout do vézi ur¢eného formatu. Tyto
ilustrace jsem chtél pozdéji propojit v animatiku tak, aby vytvofily jeden zabér. AZ pozdéji

mé doslo, Ze mé tyto ilustrace slouzily jako beatboard.

Zacal rust maj zajem o klasictéjsi pojeti filmové feci a zacal jsem znovu sledovat
své oblibené védeckofantastické filmy. Ty se do zna¢né miry lisi od jeho literarniho bratra.
Zatimco literatura se vice soustfedi na onu védu, film se Casto rad¢ji utdpi ve fantazii.

Stane se jakymsi spektdklem, predvadéjicim divakovi soucasné limity filmovych efektu.
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Neni to zadny trend moderni doby, coz zminuje Rowe Christopher v jeho pojednani
o Romantickém modelu Vesmirné Odyseje “- jiz film Cesta na Mésic od George Méliése

je ve své podstaté jen trikovou podivanou své doby, v niz je narativ na koleji vedlejsi.

Ve chvili, kdy se podivand a diimyslné vytvarné zpracovani spoji s narativem,
vznikne néco opravdu unikatniho. Jeden z diivodi pro¢ mam rad dlouhé panoramatické
zabéry filmu 2001: A Space Odysey je ten, Ze jsem si uzival kazdou vtefinu jeho vytvarné
vyttibeného zabérovani. Vesmirna Odysea byla jednim z nejvétSich vizualnich vlivia. Chtél
jsem v pohybu zachytit esenci ilustrovanosti a vyborné kompozice Kubrickovych zabéri a
jeho praci se svétlem. Zde rozeberu nékteré z ilustraci a diivod jejich kompozice. Pro ucely

teoretické prace jsem ilustrace vlozil na ¢ernou siluetu kostela a podbarvil bilou barvou.

Obr.c.20.: Kompozicni inspirace ve filmu 2001: Vesmirnd Odysea

> ROWE, Christopher. The Romantic Model of "2001: A Space Odyssey". Canadian Journal of Film Studies
= Revue Canadienne D'études Cinematographiques. 2013, vol. 22, no. 2 s. 41-63. ISSN:0847-5911.
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portalu. Je nasvicena tak, ze jeji stfed se ztraci ve tmé, ¢imz skryva jeho pritomnost. Diky
uzkosti formatu jsem si mohl dovolit vkladat objekty na kraj, jelikoz divakova pozornost
nebyla horizontalné roztfisténa — spiSe naopak — musel jsem si davat pozor ve chvili, kdy

jsem prenasel pozornost mezi vyssimi ¢astmi budovy a témi ptizemnimi.

Toho jsem vyuzil u ilustrace druhé - pohled na planetu, kterd je ni¢ena masivni
vesmirnou lodi. Na levé strané je velka flotila menSich vesmirnych stihacek. Celé toto déni
sleduje v popiedi astronaut. Flotilu jsem pozd¢ji vyfadil, ackoliv ilustrace pisobi
prehledné, tak v pohybu kamery se divakovy o¢i nestacily zorientovat. Moje tivaha byla, ze
se Clovek nejdiive soustfedi na astronauta, kdyZ si vS§imne, kam se kouka, pfenese svoji
pozornost na lod’. Ta je koncipovana jako Sipka ukazujici vS§emi svymi ¢arami pted sebe —

na krater v planeté.
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Obr.¢.23.: Ilustrace 3 Obr.c.25.: llustrace 4 Obr.c.24.: Ilustrace 5

Treti ilustrace je prostd. Astronaut pluje nad planetou. Je rdimovan oknem. Tento
aspekt se bohuzel vytratil béhem produkce. Pii tvorbé animatiku mé astronaut pfilis
odskocil od planety, coz plsobilo divné. Stejného principu vyuzivam v sedmé a devaté

(posledni zabér pied vracenim casu).

Ve ¢tvrté ilustraci je velké mnozZstvi asteroidil, nebo spiSe trosek, uskupeno kolem
okenniho rdmu - pfimo na n& ukazuji. V piivodnim animatiku se stihacka, ktera proleti
kolem, objevi ve stfedu okna. Pfiznam se, ze to jsem zmeénil v prubéhu animace. Pohyb

kamery, zptsoboval, ze se lod’ zdanlivé zastavila, aby se otocila.

Nalet flotily mensich lodi na obii kiiznik je obsahem
paté ilustrace. Opét jsem se snaZil nasmérovat divakovo
oko do stfedu. Spodni plan je zaplnén troskami ukazujicimi
na plén stiedni, kde se bitva odehrava. Ob¢ bitevni jednotky
maji tvar Sipky, takze at’ se ¢lov€k podiva na kteroukoliv

z nich jako prvni, tak se pravdépodobné podiva i na druhou.

Jedind ilustrace, ve které pracuji vice s déjem ve
spodnim planu, je Sesta. Kiiznik zabira cely vrchni a stiedni
plan, jelikoz je v popfedi. Jeho design se sklada z Sikmych
car. Ty dobfe vynikaji i ve vrchnim planu. Exploze vedou
nas pohled do pravé strany spodniho planu, za astronautem.

Kazdy kousek budovy je zaplnén.

Obr.¢.26.: llustrace 6
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Tyto ilustrace jsem rozlozil se zvukem na ¢asovou osu a vypsal si napady, jakym
zpusobem se mezi jednotlivymi zabéry pohybovat bez toho, aniz bych pouzil stfih. Tyto
napady jsem zpracoval na ¢asové ose jako hruby animatik — vzhledem k povaze projektu
nevzniklo nic, co bych mohl pfimo nazvat storyboardem, protoze jsem potieboval obraz

vidét zaroven s hudbou.

1.3.6.3 Celkovy vzhled

K celkovému vizualu jsem jiz od zacatku pfistupoval s tim, ze se bude jednat o Cernobily
klip. Proto bylo dilezité vSe zjednodusit na zékladni tvary. Mélo to pomoci ptehlednosti
v kompozici, ale toto zjednodusovani mélo i jiny diivod — totalni animace. Bylo to poprvé,
co jsem chtél s timto unikdtnim pfistupem pracovat a véd¢l jsem, ze kazdy detail mize

znamenat minutu navic pii kresbé snimk.

1.3.6.4 Astronaut

Astronaut, predevsim jeho oblicej, si prosel zjednodusenim od jeho pivodnich navrhii. Pro
ucely mappingu mé pfisel design pfili§ slozity. Nepotieboval jsem pracovat s emocemi.
Chvili jsem ptemyslel nad lip syncem textu pisné, ale vzhledem k tomu, Ze s textem jsem
od samého pocatku nepracoval a nezkoumal jeho vyznam, pfiSlo mi od véci na ngj davat

duraz. Proto na astronautova usta neni vidét.

K zjednodusovacimu procesu jsem pfiistoupil tak, Ze jsem v programu TVPaint
zmenS$il vrstvu s pivodnim navrhem tak, aby se skryly veskeré detaily, a pfes tu jsem poté
na novou vrstvu kreslil. Vyhodil jsem tak nezddouci detaily. Samoziejmé, kdyz je
Astronaut blize ke kamefe, ptidal jsem na jeho oblek par detaild, aby vétSinu plochy

nezakryvala Cista bila barva.

V pribéhu procesu animace jsem odstranil 1 hadicku, kterd vedla do nadoby na
vzduch. I kdyz skvéle dopliovala plynulost pohybu, ¢asto odvadéla pozornost. Chvili jsem

tak uvazoval i nad vzduchovou nadobou, jsem vSak rad, Ze jsem ji v designu ponechal.

Jeho télo, kromé hlavy, jsem sloZil z obdélnych tvarti, jelikoZ se s nimi dobie

pracuje v prostoru.
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1.3.6.5 Bitevni lodé

Ve videoklipu se vyskytuji tii druhy lodi. Pii jejich navrhovani jsem samoziejmé Cerpal

z mnoha existujicich designi zndmych filmovych znacek jako je Star Wars, Star Gate a jiz

zminéna Vesmirna Odysea. Zakladem vsSak bylo vytvofit tvarové jednoduchy navrh, ktery

zvladne jednoznaéné€ urCovat smér.

Obr.c.27.: Lode

Obléhaci stroj vypada zepiedu jako velké oko, které vse
sleduje. Zamérné ho tak ptredstavuji na zacatku klipu. Z boku vsak
piipomina spiSe sefizlou Sipku. Po stranach ma platy, jako raketa.
Jeho télo se sklada ze ctyf kruhovych past, z nichz prvni je pokryty
okny. Ve stfedu je zdroj palebné sily.

Je to prvni lod’, kterou jsem navrhl a myslel jsem, Ze bude
jedind, vychazel jsem z klasického zobrazovani UFO v popkultute.
Zjevnou inspiraci pro mé pozd¢ji byla Hvézda smrti (Star Wars)

spole¢n¢ se vzhledem rakety.

Na bitevni kriznik se naskytne divdkovi pohled pouze
krétce, jelikoz brzy podlehne bitevni viavé. Plivodné jsem ho chtél
pouzit vickrat, ale design se ukazal byt az pfili§ detailni. Vliv Star

Wars je zde opét zjevny.

Stihacky jsou rychlé stroje, které maji silu v poc¢tu. Pivodni
navrh vychazel z SS Normandy a Turianského Shuttlecraftu znamé
zherni série Mass Effect, tvar byl vSak piili§ slozity. Jejich
jednodussi design je ovlivnén predev§im transportnimi lodémi
z televizniho seridlu Hvézdna Brana, lehky vliv jejich vice

hranatému designu bych pfipsal lodi Narcissus z filmu Vetfelec.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

32

II. PRAKTICKA CAST
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2 PRODUKCE

Samotné nataCeni, v tomto piipad¢ animace filmu v jedné osobé — mé malickosti. Pro $tab
hraného filmu to znamend natadceni ve studiu ¢i na place a pro animatora intenzivni kurz v
ohybani zad a kréni patete. Popisi zde vznik animatiku a moje feSeni totalni animace. Prace

probihala v programu TVPaint Animation Pro.

2.1 Animatik

Vznik animatiku byla radost. Je to prvni faze tvorby filmu, kdy se obraz skutecné
rozpohybuje a ziskd charakter. Pro mé byla tvorba spojena se snahou pospojovat vSechny

ilustrace k sobé tak, aby vytvofili jeden dlouhy zabér souznici s hudbou.

Chtél jsem pohyb kamery, ktery byl klicem k dosazeni mého cile, vytesit zajimave,
kineticky, jakoby byla kamera vrzena do vesmiru a animatik byl prvni krok k dosazeni cile.

Velkou inspiraci byla filozofie, jakou pouzil Sam Raimi pfi nataceni trilogie Spidermana.’

Raimi sleduje alter ego Petera Parkera v panoramatickych zdbérech newyorkskych
mrakodrapti. Pohyb hlavniho hrdiny je podpoien kamerou, ktera se houpe s nim. Perfektné
sestavena bojova choreografie vedla ¢asto s kamerou souhlasny dialog. Raimi tvrdi, Ze vSe
bylo otazkou koordinace — nejen kamery, ale i pohybu a dalSich prvkil v obraze — 1 téch,
které teprve méli pfijit. Perfektni analyzu tohoto tane¢niho pojeti nabizi ¢lanek On

Movements and Rhythms od Koheie Usudy.’

Moji touhou bylo, aby jednotlivé ilustrace vynikly, a neptisobilo to, jako by se vse
nahle zastavilo, jen aby si divak uzil vyhled. VSe se ve videoklipu odehrava vesmés velice
rychle a vSe se potfdd pohybuje, jeden pohyb se snazi pfedznamenat dal§i. NemiZu
s jistotou fici, zdali tento pokus funguje ve vysledné animaci, kazdopadné jsem této

komunikaci kamery s obrazem vénoval vétSinu své pozornosti béhem tvorby animatiku.

Nejdiive jsem se snazil dodrZzovat vesSkeré prostorové vazby, i1 ty, které se
odehravaly mimo obraz. Diky tomu prvni navrhy pfechodi mezi ilustracemi plsobily

kostnaté, jelikoz stfedobod pohybu vétsinou vychazel z jednoho objektu (napf. planeta) a

6 GOLDMAN, Michael. Fade to Black: Sam Raimi, Director. Millimeter - the Magazine of Motion Picture
and Television Production. 2002, vol. 30, no. 572. ISSN:0164-9655.

7 USUDA, Kohei. Movements and Rhythms: On Sam Raimi's "Spider-Man 3". Cineaction. 2008, s. 70-71.
ISSN:0826-9866.
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ten kamera sledovala, ale na jeho osu se vazaly i objekty dalsi (jako lod¢ nebo asteroidy),
které se rotovaly a pohybovaly podle objektu prvniho. Pak mé ale doslo, Ze si v animaci
muzu dovolit mnohem vice, nez v hraném filmu a prostorové konexe je mozné naprosto
prerusit a pieorganizovat mimo obraz a n¢kdy i1 v obraze. Pohyb tak mohl v dalsi fazi —

animaci — nabrat jakousi mimozemskou fluentnost.

2.2 Animace

Ve chvili, kdy jsem nacasovani a dynamiku dostal do animatiku, mohl jsem hrub¢
animovat, coz bylo pfiblizné¢ koncem tnora. Vybral jsem si segment a ten zpracoval ve
skice na 3 — 6 fps, poté skicu vycistil a proanimoval na findlni framerate 12.5 fps. Ackoliv
jsem nepotieboval v prostoru pedantné¢ dodrzovat vazby, ukédzalo se, Ze ptiprava
prostorového pohybu bez jakychkoliv pomocnych néstrojli se nevyplatila a n€které pohyby

jsem musel pfepracovat.

Zacal jsem vyuzivat pomocnych linek a nékrest perspektivy. Coz vyustilo v mnoha
ptipadech v lehce deformovany prostor. Ptislo mi, ze kdybych si dopomdahal referenénimi
trojrozmérnymi objekty, byl by vysledek pfili§ perfektni a prastil by divdka do oci,

v porovnani se zbytkem klipu.

Neziveé objekty, jako asteroidy a vesmirné lod€ jsem se snazil od pohybu astronauta
co nejvice odlisit, proto jsou ob¢as animovany ploSkovym zplsobem (v ptipadé, kdy se
nepohybuji do prostoru), abych zachoval jejich objem a pevnou linku. Na druhé strané stoji

hlavni postava, jejiz kazdy frame je originalni, i v ptipadé, kdy se viibec nepohybuje.

Dojezdy kamery jsem rozlozil na tfi rizné frameraty. Ukonceni pohybu na 12.5 fps
pusobilo ndhle a nepfirozené. SniZil jsem postupné pocet framli na 6, poté 3, aZ jsem

nakonec obraz zastavil.

Soubor nabral velikosti pfiblizn¢ pll gigabajtu a v tu dobu dorazily technické
problémy. TVPaint zacal padat témét pokazdé, kdyz jsem si chtél pustit ndhled. Zapnout si
preview byl pro m& uz podminény reflex, nakreslil jsem nékolik novych frami a
bezmyslenkovité, bez uloZeni, stlacil tla¢itko. Diky ¢emuZ program piestal odpovidat.
Ukézalo se, Ze jsem mél nedostateCnou operacni pamét’ a obratem jsem si objednal misto
8GB 16GB RAM. Diky této zkuSenosti jsem zacal kazdy druhy den nahravat novou verzi

mappingu na sluzbu google drive a zaroven mél dvé kopie na externim a internim disku.

Zadné dalii technické klopytnuti se do dokonéeni animace neudalo.
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3 POSTPRODUKCE

Pout’ kazdého filmu konci postprodukci. Materidl se zasle do stiizny a fesi se zvukova
skladba. Zvuk tohoto projektu byl vSak pfedem dany jiz v preprodukci a skladal se
z jednoho zabéru. V postprodukci jsem tedy fesil jen drobné vizudlni Gpravy v programu

Adobe After Effects a prezentaci vystupu na obhajobach.

3.1 Kompoziting

3.1.1 Multiplan

Ackoliv jsem se snazil vSe vyfeSit pomoci
totdlni animace, jsou ve videoklipu dva
pfipady pouziti multiplanu. Multiplany
jsem nakreslil v rozliSeni 2740x3340 a

3300x4500.

Prvnim multiplén se objevi b&hem
vpluti astronauta do kamery a je rozdéleny
na tfi vrstvy. Druhym je pfiblizeni a
oddaleni tésn¢ pied tim, nez astronaut vrati
cas. Ten je rozdélen na vrstev devét a

ukézal se byt relativné zbyte¢ny, vzhledem

ktomu, Ze piiblizovaci 1 oddalovaci

sekvence trva jen par framii. Do multiplanu Obr.¢.29.: Multipldn &1
nepatii stfely ani astronaut, pouze trosky a Obr.¢.28.: Multiplén ¢.2
lode.

Aby multiplany zapadly do animace co nejpfirozenéji, snizil jsem frame rate jejich

kompozice na 12.5 snimku za vtefinu.

3.1.2 Vizualni efekty

Béhem animace vyslo jasné najevo, ze vizudlni styl skladajici se z erné a bilé, 1 pies
vSechnu moji snahu, nebude fungovat. ProSel jsem si videoklip vyjev po vyjevu a

definoval jsem si jejich zdsadni problémy.
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Prvnim krokem bylo zabarveni pozadi. Zasedly odstin modré barvy sedé€l k obrazu
perfektné. Pres tuto vrstvu jsem pichodil ¢erny solid a pomoci animované masky jsem

manipuloval s mnozstvim svétla.

Jeden z hlavnich problému byly laserové paprsky. Dominovaly obrazu, coz nebylo
v principu Spatné, jelikoz mély byt sttedem pozornosti. Jenze jejich bild barva spiSe kiicela
a jakakoliv jina piisobila zvlastné. Chtél jsem pouzit Cervenou, jako jasny znak nebezpeci,
skoncil jsem vSak s mnohem horSim vysledkem. Nakonec jsem se rozhodl pro Cernou.
V ptivodnim pozadi by nebyla vidét a i ted méla tendenci se ztracet v pozadi. ReSenim
byla adjustment layer s animovanou maskou, kterd pozadi pod stfelou zesvétlila, a tak

vytvortila zvlastni efekt svétla emitovaného z ¢erné plochy.

Ve videu mé téZ chybél jakysi dojem snovosti. K tomu vyborn€ poslouzil efekt
Gaussian Blur, jenz ma obraz rozmazat. Diky povaze vytvarného zpracovani doslo spise
k jemnému rozzateni okraju.

Konec¢né posledni teckou bylo pouziti efektu zrna. Ten se podle mé dobie doplituje

s mihotajici se obrysovou linkou, ktera diky svétlejSimu pozadi vynikla.

Efekty jsem se snaZzil pouzivat s rozvahou a pfili§ jimi neplytvat.

3.1.3 Time remapping

Videoklipu zbyvalo k dokonceni jen vytvofeni sekvence ve které bézi ¢as pozpatku. Kdyz
jeste vznikal animatik, uvazoval jsem, Ze by se v§e odehravalo v jednom velkém celku, bez
pohybu kamery. Brzy se ukazalo, Ze takova sekvence by vypadala proti zbytku animace,

podivné, jako z jiného filmu.

Rozhodl jsem se, Ze nejlepSim feSenim bude obratit Cas v postprodukci pomoci
funkce time remapping a time reverse layer. Sekvence méla postupné nabirat rychlost a
potom lehce zpomalit vzdy, kdyZ se objevila jedna z deviti piivodnich ilustraci. V zavéru

se ustali na plivodni rychlosti, astronaut zmizi za vrcholkem hory, kterou pohlti tma.

3.2 Prezentace

Otazkou bylo, jak koncipovat promitani tak nezvyklého formatu b&hem obhajob

bakalatrské prace. Dosel jsem ke dvéma feSenim.
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Vzhledem k tomu, Ze jsem v animaci pracoval s pfesahy mimo format, mohl jsem
format transformovat pfiblizné do ctverce. Stacilo by nékteré casti filmu dokreslit. Jenze

v kompozici jsem pocital praveé s uzkym ramem véze.

Druhym napadem bylo pfesunout si kousek Portugalska k nam do Cech. Vytvotit
papundeklovou verzi véze Cé Catedral. Po konzultaci s EliSkou Chytkovou jsem se pro

tuto moznost rozhodl.

Bylo tedy na mé véz zkonstruovat. S takovou praci jsem se jesté nikdy nepotykal, a
tak jsem se dohodl se studentem tfetiho ro¢niku produktového designu — Richardem
Hladkym — Ze zvonici vytvoii. Z naseho rozhovoru vyplynulo, Ze bude nejlepsi vytvorit
reliéf véze z vinité lepenky. Ta se bude na sebe vrstvit, k vytvofeni prostorového dojmu
portdlu, okna a dalSich prvkl budovy. Vysku véze jsme stanovali podle vysky stropu

mistnosti 155 v budové U4 (345cm).

Béhem animovani jsem si z budovy U16 vypujcil projektor, abych odzkousel, zda
je dostatecné silny a zda jsou mé tenké linky na promitaci plose vidét. VSe pii zkousce
probéhlo bez problému, takze jsem véd€l, Ze svételny tok by mél byt dostatecny.
Namapovani na model véze se bude testovat az na prelomu kvétna a ¢ervna 2019 — v dobé

odevzdani této teoretické prace.
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ZAVER
Oba dva projekty mé neskutecné posunuly kupiedu. Ptiprava scénaie ke kratkému piibéhu

umirajiciho mladika byla lekci ve vypravéni piibéhu a narocnosti ptipravy. Projekt beru téz

jako velky skok ve vytvarné stylizaci. Té$im se, az ho jednou uvidim v pohybu.

Na druhé strané stoji videomapping, ktery byl zkouskou vseho, ¢eho jsem se bal.
Myslim si, Ze finalni vysledek reflektuje onu strastiplnou cestu, jak v dobrém, tak ve zlém.
Bezutésny, zacykleny narativ jako by sledoval cestu umélce chyceného v nekonecném
vesmiru moznosti, budujic ptibéh, ktery se s kazdym novym podnétem blizi vic a vic k

nevyhnutelné katastrofé¢ — zpatky na zacatek.

Nemyslim si, Ze ty dvé minuty zméni filmovy svét, ani je jesté nejsem schopny bez
odstupu objektivné zhodnotit, jsou jen produktem animatorské onanie. Zrcadli se zde ma
osobnost, mé zajmy, snahy a pfistup k praci. Jsem rad, ze béhem ctyi let studia jsem
k tomuto zavéru dospél — autorsky film je diky tomu pro mé¢ smésici kladl a zaport, které

se z ruky umélce dostanou do pohybu na sitnicich divakda.
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SEZNAM PRILOH

P I: Literarni scénaf - Smrt



PRILOHA PI: LITERARNI SCENAR — SMRT

Scéna 01 — Kancelar Smrti

Tma. Poklidnd hudba (kytara, piano, housle, ozvéna). Clovék zni ma dojem jakési
nostalgie ¢i melancholie s podtonem radosti, v pribéhu scény doda pocit masivniho

prostoru. (h 01.mp3, h 02.mp3)

(PC) Kamera se posouva nahoru, pired bytelny kancelaisky stil a postupné odhaluje

prostor, multiplan.

Ocitame se v prostorné kruhové mistnosti jejiz prostor, zda se, nema konce a tyci se do
obrovskych vysin jako babylonska véz. Stény jsou lemovany poli¢kami jako v knihovné a
na kazdé z nich lezi kvétinace nejriznéjsich tvart se seschlymi pahyly ¢ehosi, co matné
pripomina rostliny. Za stolem stoji zebtik optfeny o regal kdesi ve vysSinach budovy. Smrt
sedi za kancelafskym stolkem (na ném jsou riizné nastroje na zahradnieni vcetné
konvicky), zahalend do tmavé modrého plasté, nevidime jeji tvar. Pravé vstava, bere ze

stolu konvicku, sméfuje k zebtiku, nakracuje na zebtik.

Kamera ptejizdi ptes jednu z policek a odkryvéa opravdu obii prostor, ktery jsme mohli do
té doby jen tusit. (VC) Smrt stoupa po zebtiku do velkych vySin, sem tam zalije jednu ze
seschlych kvétin, sem tam né&jakou oprasi.

Po bocich jedou titulky, uvadi film.

Smrt se kdesi ve vySinach opét zastavi, aby zalila jednu z kvétin, kdyZ néhle zpozorni.

(D) Vezme jeden z kvétinackit do ruky a vidime jeden jediny listek, jak rasi mezi
seschlymi stonky.

(PD) Smirt, jiz dole, poklada kvétinacek na kancelafsky stolek, pfi¢emz nezabirame na jeji
hlavu. Kamera jede nahoru a odkryva jeji lebku. (hudba ustdva) Nasledné chytne svij
plast’.

(C) Plastém mohutné pohodi, je slySet jak se tiepetd ve vzduchu, pficemz se rozklad4 na

tvary pfipominajici ptaky letici vzhliru a mizi.



Scéna 02 — Smrt poznava Alana

(C) Podvecer, poklidna ulice velkomésta, jsou slySet vzdalené zvuky dopravy, ve stiedu
obrazu je né€kolik popelnic. Vedle nich si potulnd kocka Smakuje na zbytcich jidla. Nahle
se vSak ozve ndraz a jedna z popelnic se otfese, koCka vydéSené s mrousknutim odskoci a
utikd z obrazu. Popelnice se chvilku tfese, je slySet tlumené narazy, pak z ni vyrazi Smrt a

s ni z popelnice vypadne hromada odpadki.

Smrt vyleze z popelnice, shodi ze sebe néjaky obal a rozhlédne se. Stoji naproti
obycejnému panelovému domu, ktery ma na své fasad¢ pripevnéné Zelezné, narezavéle,
pozarni schodisté, které vede k jednotlivym dvetim. Jeji pohled se ubird k patému patru,
kde pravé toulava kocka opatrnym krokem krouzi pfed dveifmi, ty se oteviraji, kocka
vylekan¢ uskoc¢i, drzi se zpatky a ze dveii vykoukne hubena ostibka — Alan. Poklada pied
dvefe misku s mlékem a opét dvere zavird. Kocka se néjaky ten moment odhodlava

ptiblizit k misce, nakonec vSak vdhavym krokem piistoupi.

Smrt pfistupuje ke kocce, chce si ji pohladit, kdyz se ji vSak dotkne, koCka se vylekan¢

otoci, prevrhne misku a sko¢i na Smrt. Ta se ji snazi ze své osoby shodit.

Stfthame do interiéru Alanova bytu. Na levé strané je okno, kterym je vidét déni na
zeleznych schodech, zatimco v popiedi je Alan zalévajici kvétiny. Je slySet tltumené syceni
a naStvané mnoukani, vidime Smrt, jak drzi koc¢ku co nejdéle od svého obliceje. Nakonec ji

kocka skoci na hlavu, Smrt se zakymaéci a ptevrhne truhlik na parapeté.

Alan se ulekem otoc¢i zatimco kamera piejede zprava doleva, ¢imZ se okno ocitd na pravé
stran¢ a Alan na levé. V okné je vidét jenom bésnici kocka, kterd po chvilce zmizi

7 obrazu.

Alan se jde podivat se, co se d¢je. Otevie dvefe a rozhlédne se. VSimne si na zemi
spadlého truhliku. Mezitim, co ho bude uklizet, Smrt proklouzava dovniti, prochazi se,
zkoumaé Alandv byt, snazi se dozveédét, co je zac, prochazi kolem zavatovacky zaplnéné asi
po prvni tfetinu mincemi, je na ni nakresleny kvitek. Jeji pozornost vSak ukradnou
vSudypiitomné kvétiny. Zelené, rozkvetlé, prorustajici byt jako mald dzungle. Obdivuje je,
nikdy nevidéla tolik zelené na jednom misté, v jedné budove.

Alan poklada truhlik zpét na okno a vraci se do bytu. Jde pokraovat v zalévani kvétin.

Smrt se rozhodne, Ze se mu zjevi. (Zacina se ozyvat rytmus, ptiblizny druh hudby ukézka

h 06.mp3.) Smrt poklepe Alanovi na rameno (ozve se prvni ¢ast melodie), Alan se otoci



(rytmus se néjakou chvilku drzi a ustdva). Alan na Smrt chvilku koukd prazdnym
pohledem, pti ¢emz voda z konve stéle tece, je jedinym zvukem, ktery feze skrze ticho.
(Ostry stiih, opét v pozadi hraje stejny rytmus.) Alan tla¢i Smrti ke dvefim, vyhodi ji a

zabouchne dvete (odehraje se dalsi ¢ast melodie a pak pokracuje opét pouze rytmus).

Smrt chvilku stoji za dvefmi, mrka, jako by nevédéla, co se dé&je, pak se snazi na Alana
doklepat. Pokazdé¢ kdyz zaklepe, podiva se prosebné okénkem vedle dvefi a odehraje se
kus melodie. Na prvni zaklepani je Alan otoceny k oknu zady. Na druhé zaklepani se
otraven¢ kouka zdalky na okno. Na tieti zaklepani je Alan pfimo u okna, ignorujic
Smrt¢inu pfitomnost, zatdhne rolety. (Ozve se finalni vyvrcholeni melodie.) Smrt
zklaman¢ zira, pak sklouzne po zdi na zem (hudba dozniva, do trochu melancholickych
tonil), vytahne z plasté jehlice, odpaie z n&j kousek vldkna a zacne Strikovat. Mezitim

zvidavym, opatrnym krokem se za¢ne ke Smrti pfiblizovat potulna kocka. Ostry stfih.
Scéna 03 — Popirani

Stejny zabér jako v predchozi scéné. Je rano. Kocka spi Smrti na klin€. Na okné se zvedne
roleta. Oteviou se dvefe a znich vyjde Alan v teplém obleceni, s batlizkem na zadech,
smétuje do prace. Kamera sjizdi doli, metamorf6zou se schodisté a okna patrového domu

méni v autobusovou zastavku.

(C) Alan stoji s jednou rukou v kapse, v ustrani od vSech ostatnich lidi ¢ekajicich na
autobus, koufi. Smrt se k nému nendpadné ptiSoupe s trochu nervoznim vyrazem v tvari.
Alan ji zaznamena perifernim pohledem a odfoukne si, zahodi cigaretu a udusi ji Spickou

nohy. Pfijizdi autobus a zakryva obraz.

Autobus odjizdi a jako stiratka odkryva dal$i zdbér (opét pomoci jednoduché

metamorfozy).

Alan sedi za pokladnou s faleSnym uUsmévem na rtech. Skenuje jednotlivé produkty,
s prvnimi ¢tyfmi pipnutimi kamera odsko¢i o néco dal. Pii dalSich ctyfech zacne hrat
velice rytmicka hudba s nddechem stereotypu, kazdé pipnuti je zacatek ctyiétvrtového
taktu. Po téchto ¢tyfech pipnutich zatne montaz skrze stereotyp Alanova Zivota. Hudba se
béhem toho bude rozvijet a kazdé pipnuti bude stfih do dal§iho obrazu, ve kterém je Alan
na stejném mist€, v obdobné poze, jen prostiedi se méni. Stfida se zde prace za pokladnou,
jizda autobusem domd, jizda autobusem do prace, cekani na zastavce, starani se o kvétiny,

sprchovani se, krmeni kocky, oblékani se, vhazovani penéz do kasicky.



Prvni polovina montaZze je pomalejs$i prolozena scénami obsahujici konkrétni déni, ve
kterém se snazi Smrtka byt Alanovi néjakym zplisobem napomocna a Alan jeji pomoc

odmita.
Napt.:

- Na lince se mu nahromadi nakup, tak ho Smrt trochu poposune, aby mu udélala
misto.

- Ve sprSe mu poda ru¢nik.

- Alan stoji na zastavce, prsi. VSichni kolem maji deStniky, jen Alan stoji na desti
v bundé€ s kapuci, s rukama v kapse a zachmufenym vyrazem v tvafi. Smrt vedle
n¢j, nadzvedne sviyj plast, aby na né neprSelo, Alan se vSak zachmufi jesté vic a
popojde o kousek dal.

Uprostied montaZze chce jeden z produktli oskenovat, ale ptistroj nechce ptecist carovy

kod, takze se rytmus pipani na chvilku zastavi a s nim i celd hudba. Alan zkousi produkt

nekolikrat, az nakonec pipne a hudba se znovu rozjede.

Druhéd polovina montdze piedstavuje piedevSim postup Casu — meéni se rocni obdobi
z podzimu na zimu — a také je mnohem leh¢i postiechnout zmény v Alanové vyrazu. Stiida
se zde jen uz zaryty stereotyp - ¢ekani na zastavce, jizda autobusem, prace za pokladnou,

starani se o kvétiny, vhazovani penéz do kasicky.
Scéna 04 - Vztek

Montaz konc¢i v domé, je podvecer, Alan se stard o kvétiny a ma jiz velice otrdveny vyraz.
Smrt drzi jeden z kvétinadcka v rukou a obdivuje kvétinu, Alan se na ni otoci a v tu chvilku
nahle kon¢i hudba (kterd se celou dobu budovala) jako kdyz se vytrhne kabel od
reproduktort (h_03.mp3), vSechny ostatni zvuky jsou tlumené, dominantni je staticky zvuk

vypojen¢ho kabelu (h_04.mp3). Coz ma podporovat Alantv psychicky stav.

Alan agresivné ptistoupi k Smrti, podiva se ji do o¢i, vytrhne ji kvétina¢ z ruky a nasledné
jim mrsti na zem. Ventilujic hodi nendvistny pohled na Smrt, kterd jesté¢ drzi rucky v

pozici, kde pted chvili byl kvétinac. V jejich o€ich je soucit a obavy.

To uz se ale Alan ztraci v naprostém rozc€ileni. VSechny kvétiny, co jsou mu drahé, zacne
trhat, hazet snimi o zem a kficet, misto kiiku mu vSak z st vychdzi kvilici kytara

(h_05.mp3).

Nakonec pfijde k jedné z policek a obéma rukama zabere, ¢imz vSechny kvéty shodi.

Kamera je sleduje, jak padaji doli. Nedopadaji vSak na zem, ale propadaji do jakési



¢ernoty, do které padd i Alan (C) a stale jesté v rozcileni machéd rukama, neuvédomuje si
co se kolem néj d&je. S nim pada i Smrt, ktera se kvéty snazi zachranit, zadny se ji vSak
nepodaii chytit. Kvéty postupné stoupaji mimo obraz, jak Alan a Smrt padaji rychleji. Alan
se zaCne vzpamatovavat, trochu se uklidni. Nad nim pada velky cerny plastovy pytel, snazi

se ho uchopit.

(C) Smrt a Alan s pytlem dopadaji z ¢ernoty pfed dim. Chvili na to dopadnou na zem
kvétinace, které vylekaji kocku a spusti agresivni rytmus nasledujici hudebni stopy, ktera
se skladd zriznorodého kvileni kytary podle toho, jak Alan kiici, statického zvuku
odpojeného reproduktoru a kytarové melodie. Prvni polovina hudebni stopy by méla znit

sice agresivng, ale s podtonem melancholie.

(VC, profil) Alan tahne pytel po zemi, stale velice naStvany. Zacina ptfechazet ulici na
druhou stranu k popelnicim. Pytel je tézky, Alan vychrtly, tdhne ho jednou rukou, pak si ho
prechytne, coz stale neni idedlni, zkusi ho tdhnout obéma rukama. Cely proces pusobi
komicky. Stale se otac¢i na Smrt, gestikuluje, kii¢i, uklouzne na ledovce. Uprostied silnice
se zastavi a silné€ rozhodi rukama, pficemz kolem néj projedou dvé auta a jen o fous se jim

vyhne. Smrt s lekem ucukne.

Alan konecné piejde na druhou stranu. SnaZzi se pytel prehodit do popelnice, ale nemiize ho
zvednout, chvilku s nim zépasi, zkousi rizné zplsoby uchytu a kdyz se mu kone¢né podafi
pytel lehce nadzvednout, roztrhne se. Alan povoli, agrese z néj vyprchala, zoufale se opie o
popelnici, sjede po ni na zem a schouli se. Hudba se lehce uklidiluje a ptevlada jeji

melancholicky trpka ¢ast.

Do obrazu ptichdzi Smrt, pfisedne si k nému a polozi mu ruku na zada. Alan se podiva na
kupu rozbité keramiky, hliny a zelené. Mezi tim v§im je jeden kvitek, ktery zistal v celku,
jeho koteny tréi z hliny. Alan ho vezme do hrsti i s hlinou a diva se na néj, je vidét, ze ma

na krajicku. Zatmivacka. Ticho.



Scéna 05 - Deprese

Tma. Nékdo zabira za kliku. Oteviraji se dvefe a fezou tmu slabym svétlem pouli¢nich
lamp pfichazejiciho z ulice. Ve dvefich je vidét silueta Smrti, natahuje ruku, rozsvéci.
Vidime, Ze pted ni je Alan, jehoZ silueta byla schovana za jeji. Drzi v rukou kvitek a kouka

na byt ¢iSici prazdnotou.

(z nadhledu) Vstupuje pomalym, skoro Soupavym krokem dovnitf. Pokladd hromadku
hliny na stil. Sed4 si, bre¢i. Kamera ho celym timto procesem nasleduje, prejizdi pies
lustr, ktery zakryje cely stll, jakmile je opét vidét na stil, Alan je obklopeny lahvemi
alkoholu.

Pokazdé kdyZz Alan Skytne, vysko€i mu z Ust bublinka, kazda povida ¢ast jeho snu, ktery
zacal sbiranim pené¢z do kasicky s nadéji, Ze jednou otevie kvétinarstvi. Postupné bublinky
1 s kamerou stoupaji ke stropu a Alan mezi nimi skace (okolo poletuji i jeho dalsi sny, které
st nikdy nesplnil, nedilezité pro piibéh, Alan skace pouze po bublinach hlavnich pro
divéka, ale pokazdé kdyz skoc¢i na dalsi, tak praskne. Nakonec zbyva jen jedna, Alan nevi,

kam dal skocit, bublina praska a Alan pada dolt.

(C) Dopada na postel, usind. Smrt k nému pfichazi, sedne si vedle postele, vytdhne jehlice

a Strikuje. Lehky odjezd kamery. Ostry stfih na stejny zabér v jinou denni dobu.

(Scéna by méla byt doprovizena hudbou opét do rytmu, jeste nevim jakou. Nejsem si jisty,
zdali je na miste pomalejsi melodie a akustické ndastroje, které by podporovali ndladu.

Nechci zajit do kyce. Kazdopadné by méla evokovat Alanovo skytani.)



Scéna 06 — Akceptace

Alan se probouzi, je rano, ma ptiSernou kocovinu a je v pokoji sam. Sedne si na kraj

postele.

Vypotaci se ke dvefim, opird se o pant a kouka do druhé mistnosti. Smrt zrovna ptipravuje

Salek kavy.

Alan usrkavé posledni dousek kavy a pokldda Salek na stl, bere hromadku hliny

s kvitkem, kterd leZi na stole a vklada ji do salku.

(D) Poklada salek na parapet. Kamera se oddaluje na celou mistnost, ve které je okno

s kvitkem stifedem. Zac¢ina hrat hrava hudba.

(PD) Stfithame na pokladnicku, do které v pribéhu filmu ptfidéval penize a na které je
nakresleny vizudlné podobny kvitek. Alan ji zveda k sobé&, otevira a ptevraci, ¢imz vSechny

penize vypadavaji a stiraji obraz.

(VC) Pozarni schodisté patrového domu. Smrt a Alan spolecné nesou obii kvétinac¢ po

schodech. Ttikrat se ostie stfihne na dalsi patro schodt.

(C) Oteviraji se dvete vedouci na ulici. Do nich vchazi Smrt, prasti se o pant a za ni Alan
s obrovskym kvétinacem, (C z profilu) kymaci se, malem ho pfevrati. Smrt ho na posledni

chvili chytne.

(D) Pokladaji obfi kvétinu do rohu mistnosti.

(C) Zabér na dvefte na ulici. Alan pfinasi kaktusy.
(D) Poklada kaktusy na parapet. Kamera se oddali.

(C) Zabér na celou mistnost s malym kvitkem na parapeté. Smrt je pokrytd bodlinami
z kaktust.

Meéni se pozice a ¢innosti postav.

Alan pfiSoupava Zebiik na pravou stranu.

Alan zavéSuje kvétind€ na strop na praveé strané, Smrt mu drzi Zebtik.

Alan se otaci s zebfikem v rukou, malem praSti Smrt, ta uhne. Otoci se podruhé a srazi
Smrti hlavu, ta ji na posledni chvili chyti.

Alan zavé&Suje kvétina€ na strop na pravé strané, Smrt zaléva.

Ptesazuji spole¢né kvétiny.



Alan zastfihdva kvétiny, mistnost je skoro plna.

(VC) Zéabér na dim. Je jaro, vSe taje a zacind kvést. Potulnd kocka vyplasi ptacky na

strom¢ v popiedi.

(C) Oba dva stoji uprostied mistnosti. Je plna zelen€ az po strop. Smrt se ohlédne na Alana

a zahali ho do svého plaste.

Alan se ocita sdm, ve tm¢, ztraci se ve Smrt¢in¢ plasti. Natahuje se, smrst'uje se, razn¢ se

transformuje, jako by byl v bolesti a postupné ztraci linku.

Scéna 07 — Epilog
(VD) Bolesti kiecovité svira vicka u sebe. Citi vSak, Ze vSe nahle ustalo, otevira je.

Rozhlizi se kolem. Jest¢ stale je rozklepany, schouleny, jako by mu byla zima, stoji
v kanceldfi Smrti. Smrt stoji pfed nim s dopletenym svetrem, ktery v pribé¢hu filmu
Strikovala. Usm¢je se a pretdhne mu ho ptes hlavu a roz¢echrd mu vlasy, Alan se pfestane

klepat, uklidni se.

Smrt obejde kancelarsky stal a posadi se za n¢j, sedici je stale stejné vysoka jako Alan. Na
stole je plné rozkvetld rostlinka, kterou sem na zacatku filmu polozila. Pfisune ji blize
k Alanovi, ktery si ji vezme. Chvilku je ticho, Alan se kouka na kvétinu, pak zvedne
pohled k Smrti. Mimo obraz se ozve tukani. Ohlédne se za sebe, jsou tam obycejné staré
dvete, podiva se zpét na Smrt. Ta se pousméje a lehce pokyne. Alan se oto¢i a odchazi

mimo obraz. Ozyva se otevirani dvefi a nasledn¢ zavirani.
Ticho.

Zacina hrat obdobnd hudba jako na zacatku filmu. Smrt vstava od stolu, bere konvicku a
sméiuje k zebtiku. Kamera stoupa vzhtru, stejné jako Smrt po zebtiku a jedou zavérecné

titulky.
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