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ABSTRAKT

Ve své praci popisuji tvorbu svého bakalarského filmu EPIDEMIE, a problémy, se kterymi
jsem se pii tvorb¢ setkal. Je to piibéh chlapa, kterému do Zivota vstoupi dotérna reklama.
Na kazdém kroku se s ni setkava a propadd vzteku. Je to reklama na tyCinku ,,Shitkat®,
ktera se pozd¢€ji zhmotni v piiSeru, vyleze z televizni obrazovky a pohlti chlapa. Jeho duse
pomalu odléta do nebe v domnéni, Ze je po vSem, ale neni tomu tak. Metraz filmu je 05:40

min. a je vytvoren technikou kreslené animace.

Klicova slova: film, animace, tvorba, kresba, vytvarné navrhy, ndmét, scénar, storyboard,

stiih, zvuk, postava, reklama, tyCinka, inspirace, problém

ABSTRACT

In my work I analyze the making of my bachelors film “EPIDEMIC”, and all the problems
I had to deal with. It’s a story about a man whose life is disturbed by obtrusive advertise-
ment. He goes mad because it surrounds him everywhere. It is an advertisement of a cho-
colate bar, called “Shitkat”. It becomes real, comes out of the TV and eats the man. His
soul flies to the heaven but it is not the end. It is a 05:40 minut long film and I used a dra-

wn animation technique.

Keywords: film, animation, creating, drawing, artworks, story, script, storyboard, cut,

sound, character, advertisement, chocolate bar, inspiration, problem



Prohlasuji, ze jsem celou praci vypracoval sdm bez zadné cizi pomoci a vSe je mym vlast-

nim dilem.

Ve Zliné dne 7. kvétna 2008

Daniel Stanchev



Timto bych chtél podekovat vSem, ktefi se jakymkoli zpisobem podilely na mém filmu, a

vSem ktefi me podporovaly fyzicky i psychicky.
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UvVOoD

V modernim svété, kde vladnou média, se velice snadno mizeme stit obéti manipulace.
Obrovské mote informaci, kterymi jsme zavaleni ndm znesnadiiuje odliSovat ty diilezité,
od méné dulezitych. Denné nas atakuji stovky reklamnich poutact a vnucuji nam véci,
které ani nepotiebujeme. Mnohdy si to neuvédomujeme a stavame se otroky spotiebni spo-
lecnosti. V touze po materielnim bohatstvi zapomindme na opravdu diilezité véci a mame
pokiiveny systém hodnot. Ve svém kratkém filmu jsem se snazil na tyto problémy upozor-
nit a reagovat, ale hlavné pobavit. S nadsazkou a humorem jsem vylic¢il ptibéh clovéka,
ktery se zoufale snazi Celit ,,utokiim* reklamy. Pokusil jsem se danou problematiku brat
doslova a vyvodit z toho humorné situace. V teoretické ¢asti bakalafské prace se snazim

popsat vyrobni proces filmu, ale taky zhodnotit do jaké miry se mi podafilo splnit své cile.
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I. PRIPRAVA NATACENI
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1 LITRARNI PRIPRAVA

1.1 Namét

Namét je prvnim a zdkladnim krokem k vytvoteni filmu. Je to prvotni ndpad nebo

myslenka, od které tviirce vychazi a potom dale rozviji.

Pro sviij bakalarsky projekt jsem pouzil namét, ktery jsem vytvofil jesté pied tfemi
1éty, kdy jsem absolvoval piijimaci fizeni na prazské FAMU, obor animace. Jelikoz jsem z
naly. Musel projit zdsadnimi zménami. Dulezitd byla hlavné mySlenka, ktera se mi jevila
v t¢ dobé velice aktudlni. Je to kritika konzumni spole¢nosti, vlivu médii a reklamy na lid-
skou psychiku a podvédomi. Samoziejmé jsem si védom, ze to neni Zadna revolu¢ni mys-
lenka, a Ze na toto téma jiz reaguje vice filmi, animovanych i dokumentarnich. Pfesto jsem
se pokusil cestou parodie a nadsazky, vyjadfit sviij ndzor na danou problematiku, kritizo-
vat, upozornit, ale zaroven pobavit. Hlavnim divodem, proC jsem si vybral zrovna toto
téma, 1 kdyz jsem mél n€kolik dalSich ndmétid, byl dokumentarni film, ktery jsem vidél
v televizi. Film pojednaval o marketingovych tazich spole¢nosti Coca-Cola a Pepsi a o
obrovské moci reklamy, ale také o vlivu na lidskou psychiku. Byl jsem velmi ptekvapen,
kdyz jsem vidél vypoveéd’ zeny, ktera trpéla tézkou depresi, protoze nikdy nebyla soucasti
tzv. ,,Pepsi generace”. Ta ve své reklamni kampani, zaméfené na mladé lidi, spole¢nost
Pepsi ukazuje dokonalou spolecnost lidi, ktefi se bavi, sméji a uzivaji si. Realita je samo-
ziejmé zcela jind, a pocit té Zeny, ze nezapada do ,,dokonalé¢ho svéta®, ji zpisobil vazné
psychické problémy. Tento fakt mé¢ donutil se nad touto problematikou zamyslet hloubéji a

vratit se ke svému nameétu.

Dals§im impulzem, ktery mé v té dob¢ utvrdil v rozhodnuti pracovat na tomto name¢-
tu, byly noviny Metro. JelikoZ je po rdnu rozdavaji bezplatn¢ na zastavkach, dostaly se mi
parkrat do ruky, a byl jsem znechucen. Zaprvé, asi polovina stran je zcela zaplnéna rekla-
mou, je to z&asti pochopitelné, protoze jsou zadarmo, ale reklamy obcas nahrazuji 1 titulni
stranu. Zadruhé, jsem si vSiml, ze v televiznim programu maji zvyraznéné ¢ervenou bar-
vou, ,reality show*, jako Vyvoleni a seridly typu Rodinna pouta, Pojistovna $tésti, atd.
Zdanlivé to s mym tématem nesouvisi, ale je tu jeden aspekt, a to fakt, ze spousta lidi tyto
potady zacina upfednostiiovat. Vytvaii se jakysi masovy kult kolem téchto pofadul a jejich

protagonisti, lidi o tom diskutuji a prozivaji, ¢asto intenzivnéji nez své vlastni problémy.
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A pak je tu dalsi skupina lidi, ktefi nesleduji tyto potfady a tim se stavaji ,,outsidery*. Pii-
nejmensim nedokdZou najit spole¢né téma ke konverzaci. Pro uvédomélého c¢loveka je
tento fakt smesny, ale pro vékovou kategorii déti a dospivajicich je tomu jinak. Pravé oni
jsou nejvice postiZzeni pokiivenym systémem hodnot, konzumni spolecnosti, a v netispésné

snaze byt ,,in*, dochazi k citov¢ frustraci.

Tak jsem mél jasno, Ze urcité by stalo za to se této problematice vénovat. Zacal
jsem na ndmétu pracovat, vymyslel jsem jesté néjaké gagy, trochu predélal pribéh a napsal

kratkou synopsi.

V konec¢né podobé¢ je to ptibéh chlapa, ktery zije sviij poklidny, stereotypni Zivot a
jednoho dne mu do né&j vtrhne reklama na jistou ¢okoladovou ty¢inku. Objevuje se vSude,
kam se chlap hne a narusuje mu jeho denni ritualy. Kdyz uz zjisti, ze vSude kolem vypukla
»reklamni epidemie®, a Ze se tomu neubrani, jeho nejhorsi predstavy se zhmotni v podobu

obrovské tyCinky, ktera ho spolkne. Ani po smrti se jeho duSe nezbavi dotérné tyCinky.

PriSel jsem s tim za vedoucim oboru Martinem Kubldkem, kterému se napad zalibil a tak

jsem zacal pracovat na obrazkovém scénafi (storyboardu).

1.2 Vyroba storyboardu a technického scénare

Ve storyboardu uz jsem zacal svoje predstavy podrobné rozpracovavat do konkrét-
nich zabérh, a presné jsem si ujasnil jak maji jednotlivé gagy fungovat, a kompozi¢né vy-

padat. M¢l jsem uz presnou piedstavu, co a jakym zptisobem by mél film sd€lovat.

Mc¢la to byt hlavné gagova zaleZzitost, groteska, kterou pochopi i malé dité, ale pfi-
tom se zabyva velmi vaznou problematikou. Jedna z hlavnich priorit pro mé byla srozumi-
telnost a Cistota vyrazu. Prvni verze storyboardu v§ak mé¢la k tomu velmi daleko. Sdm jsem
citil, ze néco neni Uplné v potadku, ale tim jak jsem byl pohlcen do projektu jsem nemél
dostate¢ny odstup na to, abych sam zjistil co. Ukdzal jsem to panu Kubldkovi a on mi to
dal pfepracovat, ze tam néco neni v poradku, ale taky mi netfekl co. Zkousel jsem to pied¢-
lavat asi tfikrat, ale stale to nebylo ono. V tom mi pomohl pan Dusan Trancik, kterému
jsem piinesl konzultovat namét. Zkritizoval ho sice trochu ironickym zptsobem, ale hodné
mi pomohl v tom si uvédomit svoje chyby. Najednou mi to doslo, ptibéh byl az pfili§ ro-
bustny a zdlouhavy. V ptivodnim namétu se d¢j odvijel ve ttech dnech, kdy se hlavni po-

stava postupné setkava s vSudyptitomnou reklamou. Bylo to zcela zbytecné, protoze cely
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ten piib¢h se mohl odehrat za jeden jediny den. Konecné jsem byl na spravné cesté a zacal
jsem piedélavat storyboard. Byl tam jediny problém, ktery je zaroven velice zdsadni. Tim,
ze jsem ,,umistil vSechny gagy do jednoho dne* jsem ztratil gradaci ptibéhu. Toho jsem si
byl védom hned od zacatku, a proto jsem konzultoval s Martinem Kubldkem a snazili jsme
se piijit na zpusob, jak se s tim vyporadat. Poradil mi, abych se to pokusil vytesit hereckou
gestikou hlavni postavy a poslal mé za Nikol Kokstejnovou (povolanim herecka). Po n¢ko-
lika konzultacich s ni jsme pfisli na to, ze jelikoz cholericky chlap reaguje na setkani
s reklamou pfili§ ostfe od samého zacatku, misto toho, aby jeho vztek stupiioval tak by
mohl prechazet v rezignaci. Uz jsem konecné mél findlni verzi storyboardu. Zbyvalo jen
nacasovat jednotlivé zabéry a vytvofit technicky scéndf. Zacal jsem pracovat na technic-
kém scénafi s tim, Ze jsem se snazil podrobné popsat i ten nejmensi pohyb postav, coz
jsem pfti diivéjSich projektech tak ditkladné ned€lal. Potfeboval jsem mit co nejpresnéjsi
plan, protoze jesté tehdy jsem pocital s tim, Ze budu pracovat ve vét§im Casovém presu.
Casovani zabérii bylo jen pfiblizné, ale celkovou délku filmu jsem odhadoval celkem pres-
n¢. Védel jsem ze v profesionalnich podminkach by se mél udélat ,,animatic*, coz je hruba
animace, ktera slouzi jen pro orientaci, pfesné nacasovani a kompozici zabérti. Z ¢asovych

divodi jsem tuto ¢ast vynechal.
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2 TECHNOLOGICKE POSTUPY

Dalsi zakladni véci pfi tvorbé animovaného filmu je volba techniky provedeni.
Z klasickych animacnich technik (loutkova animace, papirek, kreslend animace, pixilace,
pocita¢ova animace), jsem zvolil mé nejblizsi kreslenou animaci, v kombinaci s pocitatove
rozpohybovanymi prvky. Ve své volbé jsem mél jasno jesté pii psani namétu a také jsem
tomu pfizpisobil gagy, a pozd&ji obrazkovy scénaf. Klasickou kreslenou technologii jsem
jiz vytvoftil vétSinu svych diivéjsich projektl a uz jsem mél zkusenosti s pracovnimi postu-
py. Podle mého nazoru kreslend animace dava velkou volnost tviirci. Je omezen jeding
vlastni fantazii a zdroveil ma presn¢jsi kontrolu nad Casovanim, tim ze kdykoli mize opra-
vit, pfidat, ¢i ubrat jednotlivé fdze pohybu. Nevyhodou je na druhou stranu pracnost tech-
niky a je Casové velice naro¢nad. Ani to m¢ neodradilo, jelikoz jsem byl na zacatku plny
energie a t¢sil se do prace. Predem jsem mél jasno jak konkrétné budu postupovat. Nejprve
jsem musel animovat postavy nahrubo tuzkou, pozdéji prekreslit fixem, naskenovat a vy-
barvit v pocitaci. Takhle jsem musel postupovat u kazdého jednotlivého obrazku zvlast.
Az byly vSechny obrazky vybarveny, nasledovalo komponovani jednotlivych vrstev, po-

hyblivych i statickych, a budovani jednotlivych zabért.
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3 VYTVARNA PRIPRAVA

3.1 Vytvareni postav a prostiedi

vvvvvv

potom odviji charakter a nalada celého filmu, taktéz i zpiisob jakym se postavy dokéazou
pohybovat a vyjadiovat. S tim jsem taky pocital pti tvorbé namétu. Sice jsem nemél tplné
jasnou piedstavu, jak budou jednotlivé postavy vypadat, ale véd¢€l jsem presné jakou styli-
zaci chcei pouzit a jaké moznosti se mi nabizi. Od toho se taky odvijely nékteré gagy. Sou-
¢asné s tvorbou storyboardu jsem si zacal vytvaret konkrétni navrhy postav. Nejdiive jsem
se zabyval postavou hlavniho hrdiny, neurotického chlapa. Bylo velmi dualezité si nejdiive
vytvoftit psychologicky profil postavy a od toho odvijet jak bude reagovat v danych situa-
cich, jak se bude pohybovat a dokonce v jakém prostiedi se bude nachazet. I kdyz podve-
domé, zjistil jsem, Ze dokonce i rekvizity, kterymi je obklopen, hodné vypovidaji o charak-
teru postavy. Potfeboval jsem vytvofit postavu zahoiklého chlapa stfedniho véku, ktery
zije sam, ale je se svym zivotem spokojen. Jediné na ¢em mu zalezi je jeho osobni klid. Je
az cholericky héklivym na poruseni svych stereotypnich dennich ritualti. Zahotkly, staro-
maddni, nejevici zdjem o moderni vymoZenosti, je idedlni postavou pro konfrontaci
s agresivnim konzumnim svétem. Az pozd¢ji jsem si v§iml, ze jsem ho podvédomé obklo-
pil zastaralymi, depresivné pusobicimi rekvizitami jako je osamély fikus, zastarala televize
a Sedy koberec. M¢l jsem piedstavu o povaze postavy a tak jsem zacal s kreslenim kon-
krétnich navrhti s tim, Ze jsem se snaZil, aby ptsobila komicky. Méla to byt hlavné karika-
tura. Ani jsem nestravil moc ¢asu kreslenim, prakticky to bylo par skic v seSitu, a uz jsem
m¢él hlavni postavu. Nasledovalo skicovani vedlejSich postav. Svaty Petr mél plisobit do-
jmem ptiblblého senilniho dédka, ale zaroven trochu Sibalsky. Pfislo mi vtipné umistit mu
na hlavé misto svatozatre zachodové prkénko. To predznamenava Ze néco neni v poradku,
narusuje klisé, se kterym se snazim hrat. Hlavné je to pokus o gag, ktery je jeste¢ dotvoien
nebeskou branou, ptipominajici dfevenou latrinu. Dal$i postavou je maskot v molitanovém
kostymu a design samotné tyCinky. Tvarove i barevné jsem se inspiroval redlnym vyrob-
kem Kit Kat, s tim Ze jsem zménil jméno na Shitkat. Nazev mél znazoriiovat absurditu a
nesmyslnost stovek zbytecnych produktii, které jsou nam vnucovany ze vSech stran. Nee-
xistuje zadny konkrétnéjsi diivod, pro¢ jsem si vybral zrovna tento vyrobek kromé slovni

hticky, ktera se mi hodila, mél to byt prosté nesmysl. Od konkrétniho tvaru a barvy ty¢inky
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jsem vychazel i pti tvorbé maskota a piiSery, kterd vyleze z televize. Maskot mél ptisobit
jako lehce dementni karikatura s faleSnym usmévem. Nemél plsobit jako zloduch, ale spi-

Se jako obét’ ,,brain washingu®.

Stejné tak méla plsobit i ucitelka na zastavce, 1 kdyz jsem pfedem pocital s tim, ze se tam
objevi jen na maly okamzik a to ve velkém celku. Dalsi postavou byla zhmotnénd nocni
mdira hlavni postavy chlapa v podob& obrovské ty€inky s velkou tlamou a tesaky. Chtél
jsem, aby piiSera nebyla jen dalsi legracni karikaturou, ale hrozivou piiserou, jak jen je to
v daném kontextu mozné. Upirem, ktery vysava lidskou soudnost. Inspiroval jsem se Mor-

nauovym Upirem Nosferatu, ale pfitom jsem zachoval pivodni tvar ty¢inky.

Dalsi postavy, které hraji dulezitou roli jsou déti. VEéd¢l jsem, ze bude narocné ani-
movat po jednom celou skupinu déti, tak jsem se rozhodl, ze je pojmu jako jednotny orga-
nizmus. Pfislo mi to velice vtipné a z nouze se stala ctnost. Nakreslil jsem spole¢né télo a
nekolik malych, rucic¢ek a hlavicek. Dalsi postavou, ktera se ve filmu objevuje je dédek u
stanku s novinami. Je to celkem bezvyznamna postava, ale velice mé¢ bavilo ji vymyslet a
hral jsem si s detaily jako je naslouchatko v uchu a obrovské bryle. Samoziejmé jsem vé-
dél, Ze postava tam bude necelé¢ dvé vtefiny, ale byl to jeden z mnoha detaild, které jsem
tam schoval jen pro vlastni potéSeni. Diilezitou roli ma i prostiedi. Svou rozmanitou az
kycovitou barevnosti mélo byt paralelou na svét reklamy, kde je vSechno dokonalé, ale
pritom se tam objevuji drobné detaily, které napovidaji, ze néco neni v poradku. Odpadky
v parku ¢i pfevracena lavicka, nebeska brana, to vS§echno mé¢lo naznacovat zkazenou stran-

ku jinak dokonalého svéta reklamy.

3.2 Inspiracni zdroje a vytvarna stylizace

Vytvarnou stylizaci jsem zvolil podobnou jako u svych predeslych projekti. A to
styl, ktery jsem si podvédomé vytvarel spousta let, a ktery je hodn¢ inspirovany americ-
kymi ,,cartoons®. Kdyz s jistym odstupem pohlédnu na jednotlivé rysy postav, tak tam na-
chézim elementy z riznych animovanych seriald, které jsem podvédomé zkombinoval do
vysledné podoby. Je taky pravdou, Ze styl ,,cartoon” mé jistd nepsana pravidla stylizace,
kterd jsou dodrzovana vSemi tvirci. Bral jsem to jako vyzvu pokusit se animovat v tomto
velmi narocném duchu, hrat si s tolika detaily a zkreslenou perspektivou. Jsem velkym
fanouSkem seridlového stylu taky diky jeho nedokonalostem a zplisobu jakym fesi vytvar-

né problémy. Jednim z mych oblibenych tviircti a vzort je kanadsky rezisér John Kricfalu-
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si. Ve svych seridlech jako jsou Ren a Stimpy anebo Cow And Chicken, se viibec netaji
s nedokonalostmi kresleného filmu, ale vyuziva je ve sviij prospéch. Zabéry, kde pozadi je
uplné jiné nez v predchozich, vkladani vytvarné jinak pojatych statickych obrazk ¢i neu-
stalé zmény tvart postav maji jisté kouzlo. Podle m¢ viibec nepiisobi rusivé, ale spise hu-
morné. | kdyz jsem veédél, Zze z pozice studenta mi to bude vycitano jako chyba, a ze tézko
budu vysvétlovat, Ze je to zamér, tak jsem si dovolil pouZit jistou ploSnost a pokiivenou
perspektivu. Napf. v druhém zébéru filmu je to poznat. Zaprvé jsem se nesnazil barvou
néjak vyvolat iluzi perspektivni hloubky, ale snazil jsem se toho dosahnout jen linkou.
Zadruhé jsem kazdou rekvizitu kreslil nezavisle na sebe, a proto také v trosku jinacim
kresleného filmu jsou v tomto zab&ru dvefe do kuchyné. Cas potiebny na to, abych srovnal
perspektivu kuchyné s pokojem by nebyl delsi nez dvé minuty, ale neucinil jsem tak
v dojmu, Ze to bude plisobit vtipn€. Jsou tam samoziejmé i chyby které nebyly zamérné.
Ptikladem je, Ze postavam chybi vrzené stiny, ale to jen z ¢asovych divodi. Piedem jsem
tusil Ze budu pracovat v ¢asovém presu, takze jsem se tim nemohl pii kresleni zdrzovat. Na
rozdil od mych predeslych filmi, kdy jsem animoval rizné ,,mutanty a ,,hybridy*, a snazil
se co nejvic priblizit Johnu Kricfalusi, tentokrat jsem chtél vytvofit trochu realistiCtéjsi
postavy. Postavy lidi, pfesto Ze jsou to pitvofici se karikatury, mély podpofit tu zakladni
myslenku, ktera je schovand pod groteskni povrch filmu. KdyzZ jsem se pokusil o vytvoieni
realnéjSich postav, aniz bych si to uvédomil, hodné jsem se pfiblizil vytvarné stylizaci
francouzského tviirce comicsti Alberta Uderza. Uderzo je autorem Asterixe a Lucky Luka,
comicst které jsem se od détstvi snazil napodobovat, a které povazuji za Spicku karikaturni
zkratky a stylizace. Samoziejmé jsem nechtél kopirovat jeho styl, ale snazil jsem se po-
dobné pouzit perspektivnich zkratek. Postavou, ktera je nejvic podobnéd stylu Alberta
Uderza, je Sv. Petr (ktery se objevi v zavérecné scéné v nebi). Velice piipomina Druida
Panoramixe z comicsu Asterix. Tenhle fakt jsem si ale uvédomil az pozd¢ji, diky pfipo-
minkam svych spoluzaki. Rekl jsem si, Ze to nemusi byt chybou, a Ze by to mohlo pasobit
komicky. VétSina téchto procesti probihala podvédomé a az s odstupem casu jsem se je

snazil analyzovat. Samotné skicovani postav trvalo jen par hodin.
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4 PITCHING

Na konci letniho semestru v roce 2007, jsem jiz m¢l pfipraveny namét, vytvarné
navrhy a technicky scénaf a zbyval posledni krok, ktery jsme mély podstoupit v piipravné
fazi. Byl to ,,pitching* bakalatskych projektl, ktery mél rozhodnout, které filmy budou
dotované a podporované Skolou. Vybranym filmim mély byt pokryty ndklady na vyrobu a
hlavné mély dostat vedouci produkce, a spolupracovat se zvukati z VSMU Bratislava.
V prvnim kole byly vybréani dva filmy a pozdéji dalsi tfi. Mij projekt byl vybran jako je-
den z téch dvou prvnich. Myslim Ze hlavnim divodem, i kdyz jsem zanedbal veskerou
piipravu ohledné prezentace, byl fakt, ze jsem véd¢€l presné co chci natocit a proc. S tim
jsem nem¢él problém, protoze jesté pti tvorbé namétu jsem mél docela jasnou piedstavu o
form¢ 1 mysSlence projektu. Pokusil jsem ho co nejzietelnéji prezentovat a prioritou pro mé
byla jednoduchost ptibéhu. Ve zkracené podobé jsem vylicil piibéh a predbézny odhad
metraze. Kdyz jsem se dozvédél pro mé pozitivni vysledek ,,pitchingu®, zacal jsem zit
v iluzi, Ze dostanu produkéniho a zvukate z Bratislavy. Ani jedno z toho se nestalo diky

organiza¢nim nesrovnalostem na Skole.
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II. REALIZACE
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5 VYROBNI POSTUPY

Jak jsem se jiz zminil, vyroba mého filmu prochazela n¢kolika zékladnimi fazemi,
a to: animace tuzkou, piekreslovani jednotlivych fazi fixem, skenovéani a vybarvovani
v pocita¢i. AZ nasledné jsem mohl z vybarvenych obrazkl vytvotit kompozice a zkomple-
tovat zabéry. Prvnim krokem bylo nacrtnout hlavni ( klicové ) faze pohybu podle ptedem
vytvotfenych pozadi. Kdyz uz jsou uréeny pocatecni a konecné faze pohybu, jsou ptesné
zakomponovany do zabéru, nastava proces fazovani pohybu. Fazovani se provadi tim zpu-
sobem, Ze se nejprve uréi draha pohybu postavy, ¢i objektu. Potom se rozdéli na stejné
dlouhé anebo razn¢ dlouhé useky, podle toho, jestli chceme, aby se pohyb zrychloval,
zpomaloval anebo ziistal rovnomérny. Cim bliz jsou jednotlivé obrazky vedle sebe, tim
pomalejsi je pohyb, a naopak. Kdyz jsou stejné vzdalené pohyb je rovhomérny a plisobi
mechanicky. BéZnou praxi v animovaném filmu je zdvojovani kazdého obrazku. Na rozdil
od filmu, kde divak sleduje 24 obrazku za vtefinu (u televize 25) a vnima to jako plynuly
pohyb, u vétSiny animovanych filmt je to jen 12. Kazdy obrazek vidi divak po dobu dvou
oken, obcas to ptisobi trochu trhave, ale nezkuSené oko to nepozné. Z Casovych divodu
jsem taky animoval na 12 oken za vtefinu a abych se vyhnul trhavému efektu, musel jsem
to brat na védomi a pfizptlisobit tomu zptsob animace. Dalsim krokem bylo obtahovani
jednotlivych obrazka ernym fixem. Kazdy obrazek jsem piekreslil nacisto a bez mezer
v obrysu, abych ho nésledné vybarvil v pocitaci. Obrazek po obrdzku jsem naskenoval do
pocitace. Skenoval jsem v rezimu 256 odstint Sedi, v rozliSeni 600 pdi. M¢l jsem obrazky
v elektronické podobé a musel jsem vyrobit barevny vzor kazdé postavy a rekvizit. Na
vybarvovani jsem pouzival program Adobe Photoshop. Nez jsem zacal vybarvovat jednot-
livé obrazky, tak jsem musel odstranit bilou barvu papiru a vytvoftit prahledny ,,alfa* ka-
nal. Na S§tésti se tento proces dal zautomatizovat vytvofenim funkce v programu Pho-
toshop. Teprve pak jsem mohl zalit vybarvovat. Hotové obrazky jsem pak musel natéh-
nout do programu Aura 2, kde jsem casoval pohyb jednotlivych postav. Z Aury 2 jsem
exportoval obrazky ve formatu TIFF a nasledné komponoval v programu Adobe After Ef-
fects. Tam jsem potom rozpohyboval i celé kompozice a vytvarel jizdy a multiplany. Te-
prve pak jsem mohl exportovat videa ve formatu nekomprimovaného AVI., které jsem

pozdéji pouzil pii kone¢ném stiihu.
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6 NATACENI

6.1 Priprava pozadi

Proces nataceni (v mém piipad¢ kresleni) jsem zacal realizovat v srpnu 2007.
Nejdiive jsem zacal skicovanim pozadi jednotlivych scén. Ud¢lal jsem si navrhy pokoju,
sidliste, parku a kanceléfe. Pro vétsi prehlednost jsem nacrtnul i hruby ptidorys bytu hlavni
postavy, kde se podle storyboardu mély ménit pohledy kamery. Pak bylo nutné pokoje
n¢jak zaplnit a vytvorit rekvizity. Rozhodl jsem se kazdou rekvizitu nakreslit zvIast’ a po-
tom komponovat do jednotlivych mistnosti. M€l jsem k tomu nékolik divodu. Zaprvé kdyz
jsem mél kazdou rekvizitu nascanovanou v dostate¢né dobrém rozliSeni, tak jsem je mohl
nasledné zvétsit a pouzit v detailech, bez ztraty kvality. Dalsi vyhodou bylo, Ze jsem je
mohl pouzit pro vytvoreni multiplanii, coz je vytvareni jakési ,,pseudo perspektivy*. Fun-
guje to tak, Ze se n€kolik obrazka zakomponuji v né¢kolika riznych vrstvach nad sebou, a
pii simulaci jizdy se s obrazky, co jsou k divakovy nejblize, pohybuje rychleji nez s t€émi
co jsou dal. Vysledkem je dojem vétsi hloubky. Vyhodou také bylo, Ze jsem mohl nékteré
objekty pouzit vicekrat. Vyuzil jsem toho pfi tvorbé parku u sidlisté, kde jsem kopiroval
nékteré stromy, kiovi a lavicky. Ménil jsem jen velikost a n¢které zrcadlové otocil a ve
vysledku to skoro neni poznat. Pfi tvorbé pozadi jsem postupoval stejnym zptisobem jako
pfi animaci. Nejdrive jsem udélal skicu, pak piekreslil a potom vybarvil. Teprve pak jsem
je skladdal do kompozic. JelikoZ pozadi byla ohrani¢ena stejnou konturou a stejné barevné
intenzivni, daval jsem pozor, aby tam nebylo az pfili§ objektl, a postavy nesplyvali
s pozadim. Ve vysledku jsou ale mista, ktera ptisobi az ptili§ prazdnéd. Rozdé€lena pozadi
ale méla i dal$i nevyhody. JeSté nez jsem zacal s animaci, tak jsem si neud¢lal barevné
zkousky kompletnich pozadi s postavami a komponoval jsem je, az kdyz byly faze postav
vybarvené. Nastésti ve vétsiné€ ptipadl to vyslo, ale mél jsem velky problém u zabért, kdy
z televize vyleze piiSera. Obrovska, upifi tyCinka méla prekryvat kii¢iciho chlapa, ktery se
kré¢il na oranzovo-Cerveném gauci. Problém byl, Ze tyCinka je taky Cervend. Kdyz jsem
pozdéji zkomponoval zabér zjistil jsem, zZe oba objekty splyvaji. Vysledek pro mé nebyl
uspokojivy a neveédél jsem co si pocit, protoze jsem jiz predtim mél natoCené zabéry, kde
se ten gau¢ objevuje a nemohl jsem jednoduse zménit barvu. Zasel jsem s tim za Martin
Kublakem pro radu. Kdyz vid¢l zabér, tak mi fekl, ze jedind moznost by byla pretocit ty

predchozi zabéry a vybarvit gauc jinak. Jelikoz jsem byl ve velkém ¢asovém skluzu, pie-
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myslel jsem nad jinym feSenim. V tomhle zadbéru se piiSera vynofii z televize, takze mé
napadlo, Ze s jejim nastupem by se mohla zménit barevna atmosféra. Pomoci programu
After Effects jsem tak plynule zménil barvy pozadi do tmavomodrych az fialovych odsti-
nd, a se zmizenim tyCinky jsem je zas vratil do ptivodni podoby. Z nouze se stala ctnost,
vznikla tak jista nadptirozena atmosféra, ktera ptichazi s ptiSerou a zaroven dostava piibeh
do trosku jinaci polohy. Uz neplisobi tak kycovité, groteskné a uz je tam zfetelny ndznak,
ze néco neni v poradku. Na zacatku jsem si tim feSenim nebyl jist, ale Martin Kubldk mé

ujistil Ze je to lepsi nez jsem plivodné zamyslel.

6.2 Animace

wewr

jsem m¢l pfipraveny technicky scénafr s ptivodné pét a tficeti zabéry, ale pro plynulejsi
navaznost ptibe¢hu jsem musel jesté né€kolik zabéri ptidat. Jsem hodné vdéény Natalii Bé-
likové, kterd ma letité zkuSenosti s animovanym filmem, a pfi prvnim pohledu na storybo-
ard nasla dosti zdsadni nedostatky a pomohla mi je vyfesit. Stalo se tak v prib&hu prace,
ale nastésti jsem nemusel pred€lavat jiz hotové zadbery. Samotna animace pro mé byla fy-
zicky a psychicky velmi naroénym procesem. Diky faktu, Ze jsem pracoval sdm a v neusta-
le Casové tisni to vyzadovalo obrovské sebezapieni a sebekazen. Po dobu asi Sesti mésict
tek, mél jsem spoustu prace a nevédél kde zacit. Zrovna v té dob¢ jsem precetl malou kni-
zeCku Andrzeje Wajdy ,,Moje filmy*, kde polsky rezisér dava uzite¢né praktické rady za-
chat odpocinkové zabéry na konec. Bylo to v pofadku az na jednu drobnou specifiku kres-
leného filmu. Kdyz jsem pomérné dlouhou dobu pfed tim neanimoval, tak jsem se potie-
boval rozkreslit. K tomu by byl vhodny néjaky jednodusi zabér, coz mi pozd¢ji poradil i
muj supervizor projektu Tomas Holub. Ja jsem byl jesté plny energie tak jsem se pustil do
hodlava se vstat. Potfeboval jsem hrat s tempem. Na rozdil od jinak velice svizného tempa
filmu mél tento zabér plisobit pomaleji. To znamenalo vic fazi pohybu a vic nakreslenych
obrazku. Jelikoz jsem nemél rozkreslenou ruku, tak jsem byl azZ moc peclivy a opatrny.
Zabyval jsem se detaily, o kterych jsem stejné védél ze ve vysledku nebudou vidét. Napii-
klad animovat zmuchlanou deku byl velice narocny proces, i kdyZ to potom divak neoceni.

Takovymi detaily jsem se zabyval a proto jsem nad prvnim zabérem ztratil mnoho ¢asu.
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Trvalo mi vic nez tyden dokoncit tento zabér a pfitom ve filmu trva asi Sest nebo sedm
vtetin. Nejdiive jsem vSechno animoval v tuzce a zkouSel si jak to funguje a az pak jsem to
piekresloval nacisto. Jelikoz jsem se dostal do ¢asového skluzu tak jsem si nemohl dovolit
predélavat zabéry a musel jsem brat prvni pokus, s tim Ze jestli zbude na konci ¢as, tak se
muzou nepovedené zabery predélat. Samoziejmé nebyl Cas, takze je ve filmu par momen-
ti, se kterymi nejsem vitbec spokojen. Jak jsem se zminil, na zac¢atku jsem jest¢ mél hodné
energie, takze jsem se pokousel nejdiive vSechny zabéry nakreslit v tuzce a az potom je
konturovat fixem. Brzy jsem ale byl psychicky vycerpan a zacal jsem pribézné prekreslo-
vat, coz jsem bral jako mechanickou praci a odpocinkovou ¢innost. Kviili nedostatku ¢asu
jsem zacal priibézné skenovat a po vecerech vybarvovat jednotlivé obrazky. Pfi animaci
jsem se snazil drzet uplné presné technického scénare, ale zjistil jsem, Ze 1 pies mou
upfimnou snahu naplanovat vSechno do nejmensich detaild, tam byly ,,mezery*. Sice jsem
m¢l obrazek leziciho chlapa a mél napsané, ze se ma postavit, ale zptisobl jak to mulize
udélat bylo nekone¢né¢ mnoho. Jiz od zacatku nastaly i technické problémy. Pozadi jsem
mel pouze v elektronické podobé, protoze jsem je skladal zjednotlivych element
v pocitaci. Abych vkomponoval pohyb postav do prostiedi, potieboval jsem je vytisknout.
Nepocital jsem vSak s jednim technickym problémem. Protoze nékteré z pozadi byly po-
hyblivé, tak jsem je mél pifipravené v programu After Effects, v pozadovaném formatu
PAL DV 720x576. Tento televizni format ma vSak jednu zvlastnost, o které jsem neveédél,
a to, ze obraz se sklada z obdélnikovych bodii. V programu Photoshop, kde jsem obrazky
vybarvoval, se obraz sklada z ¢tvercovych bodi. Tahle drobnd nesrovnalost vede k jisté
deformaci kterou jsem na prvni pohled nepostiehl, ale pozdéji jsem zjistil Ze postavy nepa-
suji. Musel jsem je nasledné upravovat a v nékterych zabérech je to poznat. Obcas jsem
pouzival i velmi netradi¢nich metod, Ze jsem obkresloval pozadi pfimo z obrazovky poci-
tace. Kromé toho, ze jsem pracoval na zdbérech, v potfadi podle naro¢nosti, snazil jsem se
animovat podobné pohyby najednou, podle rady Tomase Holuba. Takze kdyz jsem délal
napt. chodici postavu v jednom zabéru, hned potom jsem ud¢lal zabér, kde je taky chiize.
Chiize je taky jedna z véci, se kterou jsem mél velké problémy. Abych usetfil Cas tak jsem
dé¢lal chiizi na misté. Jo to béznou praxi, ze se jednotlivé faze nakresli na misté a udéla se
smycka, takze animator posouva jen pozadim a vytvari dojem pohybu v prostoru. Tento
postup funguje bezchybné pokud se animuje na 24 oken za vtefinu, anebo se animuje na 12
oken, ale pozadim se pohybuje stejnou rychlosti. Ja jsem animoval na 12, ale program Af-

ter Effects, ve kterém jsem to nasledné rozpohyboval, pracuje na 24 oken a vysledkem je
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dojem podkluzovani postavy po podlaze. VEd¢l jsem o tom pfedem a pocital s tim, jelikoz
se mi uz nékolikrat povedlo nastavit rychlost tak, aby to nebylo poznat. V tomto projektu
se mi to ale uplné presné nepovedlo. Zalezi hodné na vytvarné stylizaci, jak jsou nohy
nakresleny. Bohuzel to nebyl jediny kompromis, ktery jsem musel ud¢lat. Velmi zajimavé
bylo jak se v charakteru postavy odrazela moje momentalni nalada, ¢ehoz jsem si v§Siml az
pozdéji. Postava je velmi cholericka, zufi, pitvoii se a kii¢i zoufalstvim. Diky psychickému
tlaku, pod kterym jsem pracoval jsem se citil velice podobné, zoufaly a deprimovany. To,
ze se to promitlo 1 v ,,herecké akci® mé postavy ale nepovazuji za chybu, protoze charakte-
ru to jen prospiva. Abych si né€jak zpiijemnil pracny a dlouhy proces fazovani, zakompo-
noval jsem do nékterych zabérh ,,podprahové vtipky, kterych si vS§imne jen velmi pozorny
divak. Jsou tam detaily jako napiiklad obrazovka pocitace SORY, obracena loga interneto-
vého vyhledavace, parodie na operacni systém Windows, kterd je zarovenn odkazem na
kapelu the Doors. Jsou tam i karikatury redlnych osob, jako kolega z 2. ro¢niku Tomas
Bezdécka, ktery se objevi v novinach, ¢i zpévak Iggy Pop. Iggy tam neni jen ndhodou, je
to sice odkaz jen pro lidi, ktefi jsou seznameni s jeho tvorbou, ale do jisté miry to souvisi
s mym tématem. Je to americky zpévak, ktery paroduje americkou popularni kulturu a je-
jich zplsob zivota, které povazuji za produkt vymyvani mozka. On se objevuje mezi ostat-
nimi internetovymi reklamami, kde jsou ,,dokonali* lidé, poZzirajici cokoladové ty€inky, a
samo o sob¢ je to velky nesmysl. Neocekdvam, ze n¢kdo tato ma ,,skryta sdéleni* postieh-
ne, ale bavil jsem se tim pfi ndro¢né praci. VEtsSinu prace jsem sice délal ruéné, ale nekteré
zabeéry jsem vytvoril ¢isté pomoci pocitace. Piikladem takového zébéru je obrazovka poci-
tace. Obrazovku, kursor mysi a reklamni okna jsem sice nakreslil ru¢né, ale animoval jsem
je v programu After Effects. Funguje to tim zptisobem, Zze danému objektu se zada vychozi
a konecny bod pohybu, a pocita¢ automaticky vygeneruje drdhu. V nékterych zébérech
jsem pouzil kombinaci této metody s ru¢ni animaci. Timto zplisobem jsem animoval napf.
autobus, ktery pfijizdi do zabéru, s ruéné kreslenou akci postavy. Na prvni pohled se to zda

jednodusi, ale mnohdy to d4 o hodné vic prace.

6.3 Dokoncovaci faze obrazu

Potom co jsem m¢l vybarvené a nacasované jednotlivé vrstvy animace, v programu
Aura 2, tak jsem je exportoval jako sekvence obrazk a natahoval do After Effects.
V programu After Effects jsem dod¢laval konecné upravy kompozic a vkladal jsem efekty.

Vytvarel jsem najezdy a jizdy kamery, a taky rozmazani obrazu, ¢i tvarovou deformaci.
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Ptikladem je zabér, kdy kamera najizdi na spiciho chlapa a vidime, co se déje v jeho hlave.
M¢l jsem obrazky ve velikosti celku a potfeboval jsem najet az do detailu. V tomto pocita-
c¢ovém programu to jde bez problémi, az na obrazovou kvalitu zvétSeného obrazku. Jeli-
koz jsem potieboval vytvofit atmosféru jakéhosi polospanku ¢i transu, pouzil jsem
rozostieni obrazu béhem jizdy. To vyfeSilo i problém se zhorSenou kvalitou zabéru.
V dal$ich piipadech jsem si pomohl usetfit Cas obrazovou deformaci. V zabéru kdy duse
chlapa vylétava z tlamy televize, jsem diky nedostatku ¢asu mél jen smycku ducha, ktera
vypadala dost strnule. Musel jsem ru¢né animovat fazi, kdy se duse zvétSuje, ale samotny
let je jen zdeformovanou smyckou, pomoci efektu ,,warp®. Pravé u zabérti s duchem nastal
dost velky technicky problém. Nastaly komplikace diky tomu, Ze je poloprihledné barvy.
Obrazky jsem vybarvoval v programu Photoshop, ale pozd¢ji jsem s nimi pracoval i v Au-
fe 2 a After Effects. Pracoval jsem ve formatu TIFF, ktery podporuje prihlednou vrstvu a
necekal jsem, Ze kazdy z téchto tii programu interpretuje barvu trochu jinak. Dodnes jsem
nepfiSel na to, v ¢em byla chyba, ale vysledkem bylo, ze jsem mél v kazdém zabéru trochu
jinak barevnou dusi. ZkousSel jsem piepisovat rizné formaty, ale nic nepomohlo. Tento
problém jsem nakonec vyfesil barevnou korekci jednotlivych vrstev, v After Effects.
V tomto programu také vznikla kone¢nd podoba vsech zabéri a vyslednd videa, ve formatu

AVL
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III. POST PRODUKCE
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7 STRIH

Jesté pfi tvorbé obrazkového scénare jsem mél jistou predstavu o stiihu. Chtél jsem
podpofit groteskni tempo sviznéjSim stithem. Snazil jsem se co nejpiesnéji naplanovat
stith v pohybu a nedélat moc velké presahy. KdyZ jsem zacal animovat, tak jsem se to
snazil brat jako jeden celek a kontroloval navaznost zabérii za sebou. Bylo tam ovSem par
zabérl, u kterych jsem mél jen hrubou piedstavu, a které jsem chtél nechat stfihaci. Poza-
dal jsem TomaSe Holuba, ktery byl mym supervizorem, aby mi sestiihal film.
S kompletnimi zabéry jsme §li do Skolni stfizny, kde je k dispozici stithaci program AVID.
Prvni verzi stfihu jsme zvladly celkem rychle, za jedno odpoledne. Zabéry které byly pie-
dem ptipravené jsme zvladly celkem rychle, a ty co jsem nechal na tviiréi predstave stfiha-
¢e, Tomas udé¢lal Iépe nez jsem si prestavoval. Hlavné jsem vdécen za hororovou scénu
s ty€¢inkou upirem. Rozstiihal pivodné tii zabéry a udé€lal z nich rychlou montaz za jizdy.
Podle m¢ to dost pomohlo gradaci a zvySeni napéti, v tom okamziku. Film byl sestfihany,
ale nestihly jsme ho vten den vyexportovat. Jelikoz Tomas dojizdél az z Prahy, musel
jsem s tim pockat tyden. Nem¢él jsem moc Casu, takze jsem se pokusil sehnat ¢loveka, ktery
by byl schopen z programu AVID vyexportovat video, nebo sekvenci obrazki. Skolni
technik Petr Stépanek byl velice ochotny, za coz mu velice dékuji, a pokousel se mi po-
moct. Zkousely jsme rizné zplsoby, ale nemohly jme pfijit na to jak vytvofit video
v dobr¢ kvalité. Pokazdé z programu vysli nepouzitelné obrazky. Petr mél znamého, ktery
pracuje v televizi jako stiihac, a ten to taky zkousel, ale stale se nedafilo. Pak jsme zjistily,
ze je to kvuli problémlim pii nastavovani formatu, ktery se uz nedal zménit. Zkratka jsem
mohl vyexportovat jen velmi nekvalitni verzi stfihu, podle které jsem mé¢l film znovu
sestiihat. Z predchozich projektti jsem mél zkuSenosti se stfthovym programem SONY
Vegas, ale kvili moznosti obraz dal upravovat jsem se rozhodl pracovat v After Effects.
S velkou piesnosti jsem sestiihal film podle ptivodniho stiithu. Nebylo by to tak tézké,
kdyby kvalita nebyla tak Spatna. Zvladnul jsem to asi za den, ale ¢ekalo m¢ jesté spousta
zmén. Ve Skole nastaly velké personalni zmény, a vedouci oboru Martin Kubldk odesel.
Na jeho misto nastoupily pan Ivo Hejecman a pan Malik. Konzultoval jsem obraz s kazdym
z nich, ale byl jsem ve stadiu, kdy uz se nedalo moc ménit. Pokusil jsem se zvazit ptipo-
minky obou a opravit co se dalo. Vysledkem bylo, ze jsem jesté zkracoval a prestiihaval
film asi sedmkrat. Zménil jsem pozadi nékterych zabérh, protoze postavy zanikaly. Daéle

jsem se zabyval barevnymi pfechody a celkovym tempem. JelikoZ jsem byl ponofen do
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prace, a nem¢él zadny odstup tak jsem byl rad za kazdy nazor, a myslim Ze to filmu prospé-

lo.
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8 ZVUK

8.1 Hudba

Pti ptipraveé projektu jsem nemél Gplné piesnou piedstavu o hudbé. S jistotou jsem
vedél jen to, Ze potiebuji znélku, kterd by pisobila stupidné a vtirave. Potieboval jsem, aby
se dala pred¢lat do ne¢kolika variaci, kde by ptsobila spise trochu hororové, a bylo potieba
néjaké ne moc vyrazné hudby do pozadi. Plivodné jsem nemél predstavu o nastrojich a
pocital jsem s tim, ze budou pocitaCové vygenerované. Jesté pii tvorbé scénaie jsem se
domluvil s mym kamaradem, ktery studuje na konzervatofi v Praze, a hraje ve filmovém
orchestru. Jelikoz nahravaly ,,soundtrack® k filmam jako jsou ,,Goyovi ptizraky* od Milo-
Se Formana, byl jsem klidny a pocital jsem s nim od zacatku. Spole¢né jsme podrobné pro-
brali zabér po zabéru cely film a domluvili se na nalad¢ scén. Vylic¢il jsem mu svou pred-
stavu co nejjednodussi hudby a hlavné znélky. Dal jsem mu pfedb&znou verzi stfihu, aby
mohl na hudbé¢ pracovat. Asi tfi tydny pfed terminem odevzdani filmu mi oznamil, Ze jede
do zahrani¢i a Ze na mé nema cas. Predal mi seSit s notovou osnovou, se svym navrhem
hudby. I kdyZ mam zédkladni hudebni vzdélani, a osmileté zkuSenosti v kapele, nebyl jsem
schopny z toho nic vycist a tak jsem kontaktoval dal§iho kamarada. Byl jim Alksandar
Penkov ktery se potom semnou podilel na hudbé. Jako profesionalni houslista nemél pro-
blém mi zahrat to co bylo na notovém seSitu, a zjistil jsem, ze se to viibec nehodi k mému
filmu. I pfes domluvu, ze potiebuji co nejjednodussi hudbu, dostal jsem veledilo, které ale
neodpovidalo mym ptedstavam. Tak jsem si fekl, Ze pozddam Aleksandara. Vzal jsem ky-
taru a zahral mu néjakou melodii, jak asi bych si to pfedstavoval. Ze zacatku zacal vymys-
let skvé€lé, ale slozité véci a ja se to snazil zjednodusit a ptizplisobit nalad¢ filmu. Nakonec
z nasi spoluprace vznikla hudba konecnych titulkt. JelikoZz on byl ¢asové omezen, drzel
jsem se toniny, kterou urcil jako nejvhodnéjsi a zacal skladat zbytek hudby. Nejtézsi tikol
byl vymyslet onu znélku, ale nakonec se mi podafilo ji odvodit od zbytku hudby. Pivodné
jsem pocital se zvukafem, ale spoluprace padla, a nahral jsem hudbu uplné¢ amatérsky jen
s kytarou, s tim, Ze jsem nahrdal i basovou linku. Ve storyboardu jsem mél poznamky o
tom, Ze by déti u zastavky mély zpivat znélku, ale v dané situaci jsem byl rad, ze vibec
n¢jakou hudbu médm. Pravé hudbou jsem chtél podpoftit hlavni myslenku, protoze jsem mél

pocit, Ze se ztraci v obraze. Molovou modifikaci zakladniho motivu jsem chtél vytvofit
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pocit, Zze néco neni v porddku. Na prvni pohled vSechno vypada kycovité, ale hudba méla

naznacit jistou hrozbu.

8.2 Ruchy

Od chvile, kdy jsem uspésné¢ absolvoval pitching, jsem zil v domnéni, ze budu spo-
lupracovat se zvukafem z VSMU Bratislava, a se zvukem jsem si nedélal starosti. Cas se
pomalu kratil, a i ptes spekulace, Ze spoluprace padne, jsme byli ujisStovani o opaku. M¢l
jsem uz sestiithany film a nevédél co bude. Rozhodl jsem se ,,vzit véci do vlastnich rukou
a na nikoho nespoléhat. Pokusil jsem se sehnat zvukafe sam, ale v t¢ dob&é méli vSichni
praci az nad hlavu. Michael Carrington, vedouci oboru na VOSFZ, se mi pokusil pomoct,
ale nepovedlo se. Uz jsem se vzdal mySlenky na profesionalni zvuk, a chtél se postarat,
aby néjaky vibec byl. I kdyz uz jsem d¢lal zvuk k nékterym svym filmim, necht¢l jsem to
délat sdm. Za prvé jsem byl psychicky uplné vycerpany, a za druhé jsem nemél odstup.
Proto jsem pozadal kolegu z ro¢niku, animatora Petra Senkyfe, se kterym uZ jsem spolu-
pracoval diive. On také nemél profesionalni zkuSenosti se zvukem, ale pfesné¢ chapal mij
smysl pro humor, a znal moje inspira¢ni zdroje. Veédél jsem, Ze mu staci minimalni infor-
mace o mych pfedstavach, aby dosahl pozadovaného vysledku. Jediny problém byl, Ze on
taky pracoval na svém projektu ,,Kral mor®, a byl ¢asové velmi vytizen. Na zvuceni jsme
méli jen tfi dny (spiSe noci). Byl to velice zajimavi proces. Nejdiive jsme museli nahrat
kiik a vzdechy hlavni postavy, aby méla stejny hlas, a zbytek rucht jsme pouzili ze zvuko-
vé databaze. Nahravali jsme u dalS§iho kolegy, Jana Kulky, ktery mél velice kvalitni mikro-
fon a zvukovou kartu. Vyuzili jsem hlas Petra Senkyfe, ktery se osvédéil jako vyborny
herec, a pro mé bylo velice tézké krotit svoje vybuchy smichu, pii jeho vykonu. Délali
jsme to tak, ze jsme sedéli vjednom pokoji a poustéli si film, pfiCemz Jan Kulka
z vedlejsiho pokoje zaznamenaval zvuk. Bylo to kviili citlivému mikrofonu, ktery reagoval
na Sum pocitace. Povedlo se nam to celkem rychle. Béhem dvou hodin jsme méli tii zvu-
kové stopy celého filmu. Nasazovani rucht jsme provadéli v programu SONY Vegas. Byl
to velice dlouhy proces prohledavani rozsahlych zvukovych databank, ale zaroveii jsme
museli projevit velkou kreativitu. M¢l jsem nahravku znélky ,,Shitkat*, nahranou na kyta-
te, ale chtél jsem jiny zvuk. Petr mél elektronické piano znacky Micro KORG, které doka-
zalo vygenerovat idealni zvuky. On zahral melodii, kterou jsem mu pustil a nahrali jsme ji
do pocitace. Potiebovali jsme jesté¢ jednu zvukovou vrstvu, kde by zpival elektronicky

upravenym hlasem stejnou melodii. Jelikoz jsme neméli potiebny software, pouzili jsme
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velmi netradi¢nich metod. Ze svého notebooku jsem poustél nahravku, kterou jsme potidi-
li, vzal si knizku a prstem tukal pfesné¢ do rytmu. Kdyz nahradvka skoncila, Petr zapnul
mikrofon a podle mého tukani zpival ,,piiblblou* zné€lku. Asi na potieti se nam to povedlo
a spojili jsme obé zvukové stopy. Béhem toho ndhodou vzniklo né€kolik melodii, které jsme
potom pouzili jako atmosféry. Zajimavy byl i moment, kdy jsme nahravali fev pfiSery,
pficemz jsem si témét vyival hlasivky. Setkali jsme se i s mnoha problémy, kdy nam

z neznamych divodi, zmizela tietina zvukové stopy a museli jsme ruchovat znovu
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9 VYROBA TITULKU

Kdyz jsem dodé¢lal i posledni zabér, zacal jsem pracovat na vytvarné podobé titul-
kt. Titulky jsou jakousi vizitkou filmu, a nechtél jsem je zanedbat. Nejdiive jsem zacal
hledat vhodny font. Chtél jsem najit dva rizné, abych mohl vizudlné odd¢lit ¢eskou verzi
titulkti od té anglické. Nasel jsem fonty, které celkem ptesné vystihovaly vytvarny styl
filmu a pokusil se je rozhybat. Tomasi Holubovi se nelibilo, ze plsobi pfili§ graficky Cisté.
MEéI pocit, Ze jsou vytvarné trochu jinde, a fekl mi at’ zkusim titulky udélat ru¢né. Pokusil
jsem se, ale nebyl jsem s tim spokojen, takZe jsem se vratil k ptivodni varianté. Provedl
jsem par zmén, zvyraznil kontury pisma, pouzil jsem bilé pozadi namisto ¢erné¢ho. Zbyvalo
jen vymyslet né¢jaké pismo pro jméno filmu. Nechtél jsem pouzit stejny font a rozhodl jsem
se vytvorit néco jako charakteristické logo filmu. Pozd¢ji jsem ho pouzil 1 pfi vyrobé pla-
katu. Kdyz jsem mél vyfeSenou vytvarnou polohu, pustil jsem se do animace titulkl
v programu After Effects. Vybral jsem si simulaci otaceni stran, ale nacasoval jsem to tak,
aby to pfipominalo strhavani samolepek. Nemélo to zadny hlubsi smysl, jen to vypadalo
pékné. To byly uvodni titulky, ale jelikoz jsem do posledni chvile nevédél, kdo mi bude
délat hudbu a zvuk, zavérecné jsem nechaval na pozdéji. Napadl mé vtip, dat na zavér titu-
lek, ze ,,veskera podoba s realnimi vyrobky, ¢i osobami je zcela ndhodna®. Tim si samo-
ziejmé protife¢im a opak je pravdou, proto se tam vynoii postava Iggyho Popa, kterd oka-
mzité prohlaseni popie. Vytvoftil jsem si Sablonu titulki, kterou jsem naanimoval a pozdéji

jen doplioval jednotliva jména.
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10 VYROBA PLAKATU

Soucasti bakalaiské prace bylo i vytvofeni plakatu k filmu. Pivodné se m¢l vytisk-
nout a spolu s vytvarnymi névrhy byt soucasti vystavy k bakalarskym filmim, ale pozdéji
bylo rozhodnuto, ze se bude odevzdavat v elektronické podobé. Dostali jsme zadani tech-
nickych parametra, podle kterych jsme méli vytvoiit format A1, anebo A2. Vybral jsem si
ten mensi, abych mohl pouzit obrazky piimo z filmu, které jsem mél v dost kvalitnim roz-
liSeni. Pouzil jsem program Photoshop a zacal komponovat rtizné vrstvy. Snazil jsem se
vytvofit kolaz z obrazki, co jsem mél, ale stale to nebylo ono. Nakonec jsem se rozhodl
drzet se Cistého stylu titulkii. Vyuzil jsem logo které jsem vytvofil pro tvodni titulky. Jeli-
koz format, ve kterym jsem ptvodné pracoval mél rozliSeni jen 720x576, musel jsem logo
znovu piekreslit. Umistil jsem ho na bilé pozadi a ptidal rok vyroby. Pak jsem ptidal jed-

notlivé profese stejnym fontem jako v titulkach a loga Skoly.
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11 ODEVZDANI

Odevzdani probihalo pod velkym tlakem, kvtli nedostatku ¢asu. UZ jsem propasl
vSechny terminy odevzdani, protoZze jsem stale pracoval na stiihu. Zbyvala posledni moz-
nost opravného terminu a mél jsem tyden na to, abych film nazvucil. Jak jsem se uZ zminil,
Petr Senky# mél dost starosti se svym vlastnim projektem, takze jsme to musely zvladnout
za 3 vecery. Odevzdani probihalo ve spéchu a aniz bych mél moZznost konecnou verzi
zhlédnout, zanesl jsem film do Skoly. Byl jsem rad, ze jsme zvuk viitbec dokon¢ili, a nezbyl

nam ¢as na precizni ladéni. Probihalo to ve velkém stresu a je to patrné i ve vysledku.
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ZAVER

Tento projekt byl pro mé velkou zkouskou a zkuSenosti. Musel jsem projevit nemalou dav-
ku trpélivosti a sebekazné, po dobu asi deseti mésicti. M¢l jsem jistou predstavu, a snazil
jsem se udélat vSe co bylo v mych silach, abych se ji co nejvic priblizil. Zjistil jsem, Ze je
to prili§ velké sousto pro jednoho ¢loveéka a musel jsem délat velké kompromisy. Chtél
jsem fict hodné, ale zjistil jsem, ze v pétiminutovém formatu to vibec neni snadné. Psy-
chicky to pro mé byla taky velkéa zkouSka. Zacinal jsem plny energie a nadSeni, ale prozil
jsem si 1 momenty zklamani a rezignace. Naucil jsem se hodné, diky svych chyb, a kdy-
bych m¢l moznost se vratit na zacatek, urcite¢ bych udélal nékteré véci jinak. Snazil jsem se
drzet co nejpresnéji technického scénare, ale zjistil jsem, Ze jsou tam mezery. V tomto
momenté, stale nemam dost velky odstup na to, abych zhodnotil svoji praci, ale beru tento

film jako dobrou zkusenost. Jsem rad, ze jsem projekt dotdhnul az do konce.
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GALERIE OBRAZKU
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Obr. 2 Pohledy

Obr. 3 Skica ty€inky
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Obr. 5 Navrh déti
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Obr. 6 Sv. Petr




40

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

W

INSPIRACNI ZDROJE

Obr. 7 Vytvarny styl Alberta Uderza
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Obr. 8 Vytvarny styl Johna Kricfalusiho
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SEZNAM OBRAZKU

1. Skica hlavni postavy

2. Pohledy

3. Skica ty¢inky

4. Néavrh novinového stanku

5. Navrh déti

6. Sv. Petr

7. Vytvarny styl Alberta Uderza

8. Vytvarny styl Johna Kricfalusiho



SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Tzv.  Tak zvany
Atd. A tak dale
Napt. Napiiklad

Obr. Obrazek
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