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ABSTRAKT

Tato prace popisuje vznik animovaného filmu. Jedna se o kratky autorsky film, ktery ma
prevazné experimentalni formu a je realizovan jako loutkovéa animace. Prace je rozdélena
do dvou ¢asti. V teoretické Casti se text zabyva inspiraci, ktera autora vedla k uziti pravé
takové formy dila, a funkci experimentu ve filmové tvorbe. V neposledni fadé se pak za-
byva vyvojem namétu a scénare, vytvarného pojeti celkového dila, jeho dilenskou ptipra-
vou a proménou predstavy loutky hlavniho charakteru, provazanosti animace, zvuku a
hudby a probira problematiku nataceci techniky a prostoru atelieru. V praktické ¢asti pak
text pojednava o samotné realizaci dila, feSeni technickych problémil v animaci a dilenské

ptiprave, prace na postprodukci a zvukové stopé dila.

Kli¢ova slova: animace, experiment, zvuk, loutka



ABSTRACT

This written work describes the development of an animation film. It’s a short author mo-
vie which is mostly experimental and it’s done in puppet animation. The work is dividend
into two parts. In the theoretical part the text is about inspiration which lead the author to
use this form and about function of experiment in filmmaking. Finally the text is about
developing of screenplay, art design, transformation of ideas of the main charakter puppet
and about cohesion of animantion, sound and music, discusses the problems of filming
equipment and studio place. The practical part is about realization of the movie, solving
technical problems in animation and about work on puppets and sets, postproduction and

sound design.

Keywords: animation, experiment, sound, puppet
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UVOD

Animovany film je pfiblizn¢ stejné stary jako film hrany. Jako forma audiovizualniho
dila mé tedy stejné principy a musi byt narativni. Tento postoj k filmu, a vSeobecné
k jakékoliv form& uméni, jenz ma princip néco sdélit, je dle mého nazoru piezitek. Dilo
bez ptibéhu mize mit stejnou vypoveédni hodnotu jako jakékoliv jiné. Lidé jsou pfili§ roz-
mazleni a odmitaji se jakkoliv do pribéhu zapojit, zapominaji na svou predstavivost a my-
sl, zhyckani hybajici se barevnou plejadou zabéri, kterd po nich vyzaduje pouze soustre-
déni. Jakmile nemiZeme film zastavit a odskocit si, ztracime koncentraci. Proto zastavam
princip dila bez ptibéhu, u kterého je mozné kdykoliv pfestat sledovat obraz a nic vdm ne-

unikne, v podstaté je jedno, zda-1i ho viibec sledujeme, toto rozhodnuti je pouze na nas.

Tato pisemna bakalafska prace pojednava o realizaci mého kratkého loutkového filmu.
Jedna se o film zaméfeny na animaci vyhradné na rytmus, doplnény zvukovou kulisou, o
vizualni experiment. Snimek nema pevny d¢j, jde pouze o snahu zachyceni povahy zvuku
a hudby do vizuélni formy loutkové animace. V textu se snazim vysvétlit svilj postoj ke
klasické animované tvorbé a popsat mé chapani animovaného filmu jako audiovizudlniho
dila. Jelikoz odmitdm pojem komercni animace a filmu jako takového, budu se snazit o
vysvétleni mého ptistupu k animaci, jakozto i popsat pritbéh vzniku loutky a kulis a reali-

zaci samotného natdc¢eni a postprodukce tohoto dila.
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I. TEORETICKA CAST
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1 INSPIRACE A MOTIVACE

Zakladem dobré myslenky je vzdy inspirace okolim a vnimanim svéta vlastnima o€ima.
V dnesni dobé mizeme inspiraci Cerpat z nespoc¢tu témat a jiz vytvorenych dél, pravdou
vsak je, ze vzdy zavisi pouze na Clovéku samotném jak si informace, které mu byly preda-
ny prostfednictvim néjaké inspirace, potazmo vytvarného dila, budeme-li se bavit konkrét-
n¢, interpretuje. Inspirace je velmi subjektivni a neda se snadno vylozit ¢i snad vysvétlit
né¢komu, kdo mé zcela odlisné vnimani reality. M¢& osobné vétSinou dilo neoslovuje cel-
kem, nybrz svymi ¢astmi, které mé uchvati a predaji potfebny popud k zamysleni a uvaze.
Je samoziejmé, Ze meé oslovuje 1 dilo samotné jako celek, ale vétsinou je to pravé diky ma-
lym detailim, které mé ptijdou né¢im vyjimecné a vhodné k dal$imu premysleni a celko-
vym rozvinutim jejich podstaty. Praveé z téchto stfipkii pak sklddam mij celek a nazor.
S timto polotovarem pak pracuji déle, rozvijim ho a pfiddvam dalsi ndpady Cerpané od
jinud. Inspiraci vSak prevazn€ nachazim v obycejnych vécech, jenz mé oklopuji. Staci se
potfadné rozhlédnout, inspirace nas piimo obklopuje. J& se snazim vykladat si obycejnost
reality v jiném pohledu. Kdyz jde ¢lovék po venku, vzdy ho néco zaujme natolik, ze se na
tim nechvili pozastavi a zacne premyslet. J4 se snazim si uchovat onen dojem a pak ho
néjak zakomponovat do néjaké formy, ve které by se dal vyuzit. Nejedna se pouze o filmo-
vé dilo, ale 1 o jiné oblasti uméni, jako naptiklad fotka ¢i obraz. Pfetvofuji onu myslenku
tak dlouho, dokud nema néjakou konkrétni formu. Ne vzdy je myslenka pouzitelnd hned
nebo ji nelze néjak smysluplné vylozit, ale vétsinou Casem dozraje a najednou dava smysl,
nabyva konkrétnich rozmérii. Pak uz staci ji realizovat, coz je vétSinou kamenem urazu.
Nebot’ ne vzdy je uvedeni myslenky do jeji hmatatelné podoby mozné, at’ uz diky nezku-
Senosti nebo praveé kvili neschopnosti ji vtisknou redlnou podobu, kterd by se shodovala

s podobou v predstavach.

1.1 Experiment a film

Cely vyvoj uméni je dle mého ndzoru zaloZen na experimentu s formou ¢i vyjadienim, at’
uz se jedna o realistickou malbu nebo expresivni az abstraktni sochu. Vzdy musel autor
zacit pfemyslet nad metodou, experimentovat s barvou a materidlem, s vyjadienim a tlo-
hou onoho dila. Snaha vybocit z predepsané¢ho konceptu je snah hlavni naplni uméni a po-
sunuje ho dale. Nebyt pokusti o novatorstvi, by uméni skoncilo ve slepé ulici a vSichni by
dnes malovali stejné, uméni by se stalo uniformnim. Jen diky pfistupu umélcu, kteii ne-

chtéji upadnout v zapomnéni, diky tomu, ze tvoifi v duchu doby a v danych méritkach, se
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umeéni posunulo. V dnesni dobé je uméni jiz trochu vycerpané a dle mne stagnuje. Jde vSak
0 problém toho, jakou novou formu zvolit. Malba ani jina star$i média jiz ptili§ rozvijet
nejdou. Jejich néapln je vycerpand a snaha o néco nového vétsinou konci pretvorenim uz
existujici myslenky nebo paskvilem. Formou, kterd ma jeste¢ néjaky potencial, je prave
pohyblivy obraz. Jako médium je pomérn¢ mlady a neustaly rozvoj technologie posouva
hranice jeho interpretace neustale vpfed. Hlavni jeho prioritou je proména v zavislosti na
case, tudiZ moznost jisté formy interakce se zvukem a jinyma formami. Dnes jiZ neni vy-
jimkou kombinace projekce obrazu s divadlem, nemluvé o fenoménu vjingu, kdy obraz

ptimo doplituje hudebni produkci.

S vyvojem kinematografie, mysleno formou filmu jako takového, je experiment pevné
spjat. At uz se jedna o hledani ptijatelné technologie sniméani obrazu a jeho projekce, tak
jeho zanru a vizuélni podoby a v neposledni fadé vypovédi a obsahu. Pocatky filmu jsou
v podstaté pouze snahou pienést realitu na médium. Nemaji zadny obsah a jediné, co na
nich miZzeme vidét, je zachyceni skutecnosti vytrzené z kontextu. Az pozd¢ji nabyva film
svych ryst a snazi se divakovi zprostiedkovat néjaké téma formou piibéhu s pointou.
V nasi dobé¢ se tyto snimky jevi nepochopitelné, jelikoz si ¢lovék zvykl na zvukovou stran-
ku, a tudiz mu némy film, ktery piibéh vypravi formou obrazu spolecné s komentafem,
nepusobi kompaktné. Je to takovy piedchiidce vySe zminéného vjingu, nebot” produkce
némych filma byvala doprovazend zZivou hudbou. V této form¢ byl film dle mého nézoru
uménim a az pozdé&ji se stava jakousi poutovou zédbavou. Samoziejmé to neni piipad vSech
filmi, ale dozajista se to tyka vétSiny dnesni produkce. Sta¢i se ohlédnout zpét do minulos-
ti a na tvorbu reziséri jako byli Murnau nebo Wiene. Jejich filmy jsou v porovnani s dnes-
nimi filmy dozajista uménim. Vizudlni stranka Kabinetu doktora Caligariho je krasnou
ukazkou preneseni némeckého expresivniho uméni do filmu. V dnes$ni mainstreamové do-
bé& se na vizulni stanku pohliZi pouze formou postprodukce natodeného obrazu. Cim vice
digitalni postprodukce, tim vice zadbavy. Film pak ale ztraci na autenti¢nosti a jeho kvality
tim pro mne rapidné klesaji. UZ nejde o film, ktery ma néco sdélit, ale pouze o to, aby ¢lo-
vék zapomnél na hodinu a pil, co se nachazi okolo né¢j. Samoziejme¢ ne vSechny dnes$ni
filmy se daji takto hodnotit, vznika spoustu nezavislych filmu, které maji jistou formu poe-
tiky nebo vizudl, jenz je odliSuje od ostatnich. BohuZzel se ale tyto filmy nedostévaji do
vetejnosti, kterd vSak vétSinou nejevi zajem. Je to Skoda, jelikoz tyto filmy by dozajista

obohatili jejich pohled na svét a rozsitily jejich obzory. Na druhou stranu chapu, Ze vétSina
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lidi si pottebuje odpocinout a zregenerovat se po dni v praci ¢i jiné Cinnosti, a pro tento
piipad neni sledovani filmu, ktery potiebuje jistou interakci a domysleni ze strany divaka,

spravnou volbou.

Jak jsem jiz ptedeslal vySe, film sam o sob¢€ vybizi k experimentu. At uz jde o vizualni
podobu filmu, tak i jeho podani po narativni strance. Film si vybudoval za svoji existenci
jistou formu, hlavni je asi ptibeh, vypoveéd’, bez které pozbyva smyslu. Pfibéh je dan uz od
dob antického dramatu, ma piesné¢ definovanou kostru, kterd je dodrzovéna, at’ si to uveé-
domujeme ¢i ne. Vzdy se musi v ptibehu néco stat, ptichazi krize, aby se dalo néco tesit a
m¢élo vlastné smysl, aby byl diivod viibec pfibéh sledovat. V ramci literatury je to nezbyt-
né, 1 kdyz si myslim, Ze ¢ist knihu o nicem muiZze mit taky pfinos, ¢tenaf se ztotoziuje
s postavou a vyuziva vlastni imaginaci. V rdmci filmu jede o empatii. Je nam predkladan
dany obraz, ktery mizeme téZko ménit, tak jako to jde u literatury, a proto je jedinou for-
mou, s kterou mize divak pracovat ptribeéh. Kvuli tomu zastdvam nazor, ze film by kon-
krétni pfibéh nemél mit, jenom jemnou strukturu, kterou si divak dotvoii detaily, aby m¢l
ve své mysli konkrétni obraz a d&j. Vyvrcholeni filmu zavére¢nou pointou mi také ptijde
naprosto zbyte¢né, neni nad to, kdyz odchazite z projekce a premyslite, co se mohlo stat, o
¢em to vlastn¢ bylo. Pak pfijde proces domysleni a zpétné rekonstrukce vasich myslenek a
pocitti. Je zcela jasné, ze takovy film neni viibec jednoduché vymyslet a nasledné realizo-
vat. Navic film, bez zcela jasného déje, by nebyl piijat vefejnosti asi kladné. Film, jenz
postrada d¢j, se mize jevit jako zcela zbytecny, avSak neni to pravda. Vymyslet film, ktery
nema piibeh, je Casto daleko t€z8i, nez vymyslet zapletku do normalniho dila. Co takovy
experiment nema, musi dohanét ve vizualni strdnce nebo zvukové, nejlépe dohromady, kdy
je obraz doprovazen hudbou nebo ruch, ¢i naopak. Obrazové experimenty jsou obcas pro
obyc¢ejného divdka nepochopitelné a plsobi stejné, jako abstrakce v malbé. Naptiklad
McLeren experimentuje piimo s filmovou surovinou, rizn¢ ji deformuje, skrabe pfimo do
filmového pasu a uziva barev. Vznika tak kolaz po sob¢ rychle jdoucich obrazi, které pt-
sobi jako stroboskop barev. McLeren posouvéd vnimani filmu jako takového a utvaii z néj
spiSe vytvarné umeéni, jakoby prezentaci dynamického obrazu. Proti nému v oblasti filmo-
vého experimentu stoji kuptikladu Elias Merhige s lyrickym filmem Begotten, ktery uz
ptsobi filmovéji, ale neni také ur¢en béznému divakovi. Brutdlni zabéry plisobi naturalis-
ticky az perverzné. Vizualné€ klidng&jsi a pochopitelnéjsi jsou pak rané filmy Petera Gree-
nawaye, ktery kombinuje staticky obraz s komentafem. VétSinou statické zébéry jsou do-

provazeny mluvenym slovem, které popisuje néjaky piibéh. Konkrétné ve filmu Vodni
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Wracketi popisuje fiktivni historii smyslené spolecnosti ovlivnén dilem J.R.R.Tolkiena
v kombinaci se zabéry na volnou ptirodu, zejména pohledy na moktady a vodu. Jest¢ am-
bientnéjsi je experimentalni dokument 13 jezer od znamého amerického reZiséra Jamese
Benninga znazornujici pouze statické zadbéry na americké jezera. Dokument je viibec pro
experiment vhdny, dokazuji to filmy Baraka od Rona Frickeho nebo cyklus dokumentt od
dojem Uplné smysluplnosti. V oblasti animace je experiment jest¢ vice rozSifeny. Je to
hlavné diky dostupnosti tohoto media a celkové finan¢ni nendroc¢nosti. V této dobé, kdy je
pocita¢ nezbytnosti, mize experimentovat kdokoliv. Jde to vidét na vzristajici oblibé pro-
jekei k produkei hudby, coz vSak nepatii k tradi¢ni formé€, nebot’ se jedna o realtimovy
morfing a deformaci nahranych video sampli. V normalni filmové animaci se experiment
projevuje vétsinou uzitim nevSednich predméti k samotné animaci, jako uziva naptiklad
Jan Svankmajer, nebo vyuzitim novych postupti a technologii, at’ uz se jedna o piimou
praci s filmovym materidlem nebo jiz vySe zminéné pouziti pocitace. V klasictejsim cha-
pani animovaného filmu jako média nezbyva nez nezminit loutkovy film Ulice krokodylt
bratii Quayt, ktery je krasnym piikladem temné pocitové animace, a animované dilo Jan
Svankmajera. V kreslené animaci pak kuptikladu film Michaely Pavlatové Repete, kde se
neustale opakuji kratké smycky, které se ovliviiuji a navzajem prolinaji, aby se ke konci
op¢t vratil na zacatek, a dilo Petra Sise. Animace je prosté vdé¢na forma k experimentu a
jeji moznosti jsou takika nevycerpatelné, jelikoz se d4 kombinovat spousty stylli a postupt,

nemluvé o fizi s ostatnimi formami uméni.

1.2 Inspirace

Jak uz jsem uvedl, inspirace se nachazi vSude kolem nés, staci se jen rozhlidnout. J&
osobn¢ vnimam jako inspiraci nejvice hudbu, ptipadné zvuk, jenz n¢kde slySim. V piipade
mého bakalarského filmu mi bylo inspiraci poslech skladby Clean od kapely Lu. To bylo
jesté pred tim, nez jsem nastoupil na Filmovou Skolu ve Zlin€. Poté se mi v hlavé zacala
pomalu formovat myslenka natocit videoklip. Na mysli jsem m¢l nekonkrétni obraz, jakysi
koncept nebo snad ideu, kterou jsem pak rozvijel o dalsi napady. Postupné tak vznikal jas-
n¢j$i napad, jak ma film vypadat. Ovlivnén riznymi skute¢nostmi jsem vymyslel nakonec
jednoduchy klip, ktery jsem se rozhodl realizovat jako kreslenou animaci. JelikoZ jsem v té
dobé nem¢l o kresleném filmu ponéti a nevédél, jak zrealizovat podstatnou ¢ast dila, celou

véc jsem odlozil a vénoval se dal§im projektim. Byl jsem vSak pevné rozhodnut film nato-
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¢it a tak jsem ho uchoval v myslenkach, abych se k nému mohl pozdé&ji vratit. Postupem
Casu jsem neustdle ménil formu a styl, pod jakym jsem si ho ptedstavoval. Od kreslené
animace jsem dospél k pixelaci, kterd mi pfisla nejméné narocna. Problém byl ale s pro-
stiedim, které hraje dalezitou roli. M¢l jsem najité n&jaké exteriéry, které se mi zamlouva-
ly, ale nebyly uplné podle mych piedstav. Jelikoz jsem nechtél odbocovat od mé imagina-
ce, dospél jsem k ndzoru, ze nejlepsi bude film natocit jako kombinovany nebo loutkovy.
JenZe loutka potiebuje prostor a je docela nakladna a k vytvofeni kombinovaného filmu
jsem nemél dostatecné prostiedky a techniku, nezbyvalo nic jiného, nez film opét nechat
ulezet. Vzpomn¢l jsem si na n¢j az po pfijeti na Skolu do Zlina a zacal s nim pracovat. Jeli-
koz u prvotni myslenky jsem nemél o animaci vibec ponéti, shledal jsem, Ze projekt je
znacn¢ nedomysleny a jeho realizace nebude az tak snadnd, jak se zprvu jevilo. Kombino-
vand forma méla byt fiizi uméle vytvorenych prostorti s pomoci kartonu a postavu jsem
chté¢l dokreslovat na jednotlivé snimky pomoci tabletu, jenze jsem neveédél, jak vyftesit
svétlo na postave, schazela mi potiebnd vytvarna pruprava a navic jsem neumél vyuzivat
animac¢niho softwaru. Samotnd piiprava podkladii pro tento napad byla nad mé schopnosti
a mé zkuSenosti ohledn¢ kresby postavy v perspektivé také nejsou valné. V tivahu tedy
prichézela loutkova animace, jenz mi pfisla jako nejschiidnéjsi. Ted onoho kroku lituji,
nebot’ mi napad realizovat jako kombinaci technik pfijde vice zajimava. Dale se podstatné
zmé&nili mé priority ohledné hudby a jejiho stylu. Chtél jsem vSak 1 nadale ponechat hudbu
jako nosnou stranku projektu, nebot’ mi to tak pfislo spravné, jelikoz pravé ona mi vnukla
onu stézejni myslenku. Jelikoz jsem ale vizualni koncept filmu znaéné pozménil, ptislo mi,
ze by spolu obraz a zvuk moc nefungovaly. Z ptivodné klasické animace o jedné postave,
ktera se snazi najit cestu ven ze samoty utékem z bytu pies mésto, jsem dosel k animaci na
hudbu, kdy obraz reaguje na rytmus a harmonii skladby. Prostfedi jsem umazal konkrétni
raz, pod vlivem podoby Zlina jsem veskeré¢ objekty zménil na kubické predméty, bez jisté
znamky ucelnosti. Diky tomu jsem taky v pfedstavach zménil z urcité postavy na nespeci-
fickou figuru bez obliceje a jakékoliv moZznosti ji identifikovat nebo ptifadit néjakou vlast-
nost ¢i charakter. Popudem k tomuto kroku byl mdj vnitini nesouhlas s vétSinovym chapa-
nim animace jako kreslené grotesky nebo roztomilého loutkového filmu s dobrym koncem,
jehoz jedinym tucelem je pobavit. Tudiz jsem zménil 1 postoj k pfedtim vybrané hudbé a
ptehodnotil své stanovisko vytvofit klip na onu skladbu. Rozhodl jsem se proto vytvofit
spolu s pomoci mého kamarada Mojmira Méchury, jenZ ma zkuSenosti s komponovanim,

atmosférickou hudbu ¢isté elektronickou cestou konkrétné pro tento film, aby bylo propo-
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jeni obou slozek kompaktnéj$i nez by tomu bylo, kdybych vyuzil pivodné vybranou
skladbu. Hudebné-zvukova slozka je ovlivnéna elektronickou hudbou, pfedevsim pak ex-
perimentalngj$§im pojetim tvory, jako je noise, industial a drone, ¢aste¢n¢ minimalisticka
tvorba. Jedna se styly, které nejsou prili§ melodické, spise jde o jakousi zvukovou sténu,
da-li se to tak popsat, kterd tvori nedilnou soucast atmosféry a vyznéni filmu jako celku.
V podstaté jsou obé slozky neoddélitelné a mély by piisobit jako jedno dilo, obraz podpo-
ruje zvuk, ktery naopak reaguje na vizudlni stranku. Jde pouze o to, zda to tak funguje ve
skutecnosti ¢i nikoliv. V neposledni fadé bych rad uvedl, Ze vyvoj postoje ¢loveka k néja-
kému tématu se prubéhem c¢asu formuje a je ovlivnén zkusenostmi a poznanim novych lidi.
Konkrétné ja jsem byl velkou mérou ovlivnén svym okolim, ve kterém se pohybuji. Od
puvodni pfedstavy o animovaném filmu, ktera byla totozna s piedstavou vétsiny, jsem do-
Sel k nynéjsi vizi zejména diky kamarddiim, kteti se vénuji videoartu a vjingu a také kvuli
festivalu PAF v Olomouci, jenz zprostfedkovava divakovi neotfelou cestou nové pojeti
animace a uméleckého videa. V hudbé mé pak v posledni dobé ovlivnil a inspiroval kon-

cert Alva Nota a Ryoji Ikedy a kamardd Mojmir Méchura.
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2 PRIPRAVA FILMU

StéZejni praci na filmu je jeho pfiprava, ktera by méla byt pecliva a dokonale provedena.
Bez toho je pak realizace filmu obtiznéjsi a neustale se vynoiuji néjaké problémy. V mém
piipad¢ jsem celkovou piipravu podcenil, a proto jsem se dostal do ¢asového skluzu. Ne-
staci mit celkovy koncept dila pouze promysleny v hlavé, ale neni od véci ho mit zapsany a
neustdle k ruce. Prace se tim znacné zjednoduSuje a nedochazi pak k feSenim nastalych
nepiedvidanych situaci pfimo na misté natdeni. Na druhou stranu jsou nékteré piipady
komplikaci nepiedvidatelné a nepomiize vam nic, kromé¢ pomoci nékoho zmocnéného ne-

bo zasahu vyss§i moci.

2.1 Literarni priprava

Nedilnou soucasti filmu je scénaft, at’ uz literarni nebo technicky. Bez n¢j to nejde a nikdy
neslo. I film, ktery zjevné postrada pribéh, by mél mit né¢jakou formou vypracovany scé-
nar, které¢ho se d4 béhem nataceni drzet a korigovat jeho pomoci proces realizace. Bez ngj
se véci pouze komplikuji, a pokud nema ¢loveék snahu vytvoftit néjakou obrazovou impro-
vizaci, je scénai hlavni jistota, Ze ze zamysleného dila nevznikne pouze nesouroda plejada
zabéri, které postradaji smysl. Smyslem neminim déjovou linku, ale filmovy celek jako
takovy, ktery by mél byt vzdy kompaktni a vizualné-zvukové sourody. Na mysli mam na-

vaznost a pusobeni dila na divaka, ktery jej sleduje a utvaii si na n¢j nazor.

2.1.1 Namét a scénar

O namétu jsem se jiZ obsirné rozepisoval v ¢asti o mé inspiraci, tudiZ se jim zde nebudu
jiz ptili§ zabyvat. Jeho vyvoj byl proces zdlouhavy a prosel fadou zésadnich promén.
Vzhledem k pvodni myslence je jeho findlni podoba diametralné odlisna a z ptib¢hu se
vyvinul v jinou formu, se kterou se ztotoznuji v dneSni dobé. Namétem je pocit bezvy-
chodnosti hlavni postavy, kterd je sama, a snaha uprchnout ze svéta, ve kterém se nachézi.
Svéta, jenz symbolizuje samotu a Gzkost. Jedna se o jakousi cestu ven z nitra, ktera vede
skrze podvédomi a védomou ocistu. Smyslem je Unik ze stisnénosti a nalezeni vychodiska,
jak ven z této situace. Prepis ndmétu do literarni podoby nebyl viibec jednoduchy, jedna se
spiSe o popis zabérii a co se v nich déje, neZ o plnohodnotnou literarni formu. JelikoZ jsem
mél film vymysSlen obrazové, pfevod na povidku neptipadal v Givahu a jakékoliv o to byla
snaha, nesetkala se s uspéchem. Proto jsem nakonec zvolil podobu bodového scénéie, a jak

jsem se zminil vySe, jde pouze o popis obrazu a konani hlavniho charakteru. Tento po-
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chybny scénai pro mé¢ mél pouze informacni funkci a nebyt toho, Ze byl vyzadovan, bych
se jeho psanim viibec nezabyval. Jeho smysluplnost a prakticnost k vazbé na samotnou
informace, jenz jsou diky obrazové slozce a Cislovani jednotlivych zabért, vice uzitecné a

vhodné, pokud ma prace mit urcity koncept.

2.1.2 Technicky scénar

Dilezitost precizniho zpracovani technického scénafe snad neni ani potifeba zmifovat.
Jedna se stézejni Cast piipravy, ktera zabere pomérné dost Casu, aby méla néjaky smysl a
plnila plnohodnotn¢ svou funkci. Realita v§ak byva povétsinou jina a vétSinou ¢lovek na-
razi tvrd¢€ na zem a zjisti, jaké ma scénar nedostatky. VéEtSinou se nepodaii zahrnout do n¢j
vSechno a neuvazovani nad technickym feSenim scén se nevyplaci. Pfedstava se vétSinou
rozchéazi ze skutecnosti a je tudiz nutné ptistoupit ke kompromisiim a zménam, které jsou
nezbytné, aby se film natocCil. Vymyslet si spoustu zabérti z riznych uhla a jejich nasledné
sttthani je sice pékné, ale ne vzdy je mozné je realizovat. Pokud nema autor dostatecné
povédomi o moznostech prostoru a o kamerové technice, je pak skoro nemozné natocit své
vize tak, jak je vidi ve své mysli. Toto je i muj pfipad, kdy jsem mél v hlavé pfesnou pied-
stavu, jak ma snimek vypadat, jak ma vypadat kazdy zabér a jakou ma mit kompozici, kdy
a kde pouzit kamerovou jizdu ¢i njezd a odjezd. Celkové jsem mél promyslené veskeré
zabéry a obrazy, skute¢nost vSak vypada jinak, coz m€ mrzi, ale snad to bude pro mne po-
ucenim pro priste.

Postup vytvareni obrazového scénafe byl uzce spjat s neustalym poslechem prvotni sklad-
by. Byl to proces znacné¢ psychicky narocny, nebot’ nékolik hodin poslouchat v kuse jednu
skladbu neni moc pfijemné. Mozn4 i tato zkuSenost mé¢ vedla ke zméné hudebni podkladu,
ale tézko ftict. Mél jsem vymyslenu tivodni scénu a nékolik dalSich, které jsem se pak sna-
zil celkové propojit, aby davaly uréity smysl. Navaznost vychazela z propojeni jednotli-
vych prostort, které jsem chtél ve filmu pouzit. Reakce prostfedi na rytmus a harmonii ¢i
na zménu motivu z klidné roviny do dynamickych pasazi. Napady jednotlivych scén jsem
si zakresloval a zapisoval na papir, film vznikal v mych pfedstavach po kouscich, nesou-
visle a nekontinualné. Kdyz jsem m¢l vymyslenou podobu vsech prostort, zacal jsem je
propojovat jako sklddanku, jeste¢ bez uvahy nad zabéry. Vytvofil jsem si jakousi mapu, na
které se odehrava film a cestu, jakou ji postava projde. Kdyz jsem vymyslel toto, zacal

jsem se soustfedit na jednotlivé zabéry, at’ po kompozi¢ni strance, tak po strance velikosti
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zabéru a pohybu kamery. Prace nijak jednoducha, nebot’ jsem mél zpocatku ideu, Ze stiih
by m¢l také ¢astecné dopliiovat zvukovou stranku. Tato vize se vSak ukazala jako kontra-
produktivni, do filmu vnesla pouze vice zmatku nez uzitku, procez jsem ji zavrhl. Zabéry
jsem teda fesil Cisté jako obrazovou stranku a snazil se uzit co mozna nejvice typt, od de-
taild po celky. Tato snaha vsSak taky nebyla pfili§ Stastnd, jelikoz znamena neustalé pre-

mistovani kamery a zménu nastaveni clony a ¢asu, aby byl obraz jakztakz shodny.

Ptibéh popsat nemtlizu, jelikoz je film pomérné bezd¢jovy, ale budu se stroze pfiblizit moji
vizualni vizi. Celkové se film odehrava v prostoru, vyplnéném kostkami a kvadry. Film
zacina najezdem do onoho pochybného svéta a priletem jakoby méstem k oknu v jednom
s objektil, za kterym se nachazi puristicky pokoj s posteli, na které lezi postava, hlavni a
jediny charakter ve snimku. Pokoj by mél plisobit stisnéné, ptfipominat vézeni, ve kterém je
postava uvéznéna. Pokoj je osvétlen pouze prostiednictvim meési¢niho svit skrze okno.
Lotka vstane z postele a jde k oknu, aby mohla pozorovat mésic na obloze. Vyjevem mési-
ce jsem chtél poukédzat na samotu a zaroven volnost, postava chce byt volna, uniknout ze
samoty, obraz mésice se tedy transformuje do podoby charakteru, jakdsi metafora ptani a
touhy po volnosti. Postava pak v pokoji objevi dvefe, které na sebe, jakoby samy upozorni,
v popudu na touhu po uniku. Vychod z pokoje pak vede do chodby, ktera ptisobi nekonec-
n¢ a je osvétlena Cetnymi otvory. Charakter tedy vstupuje do tohoto koridor, a vydava se
tak na cestu, unika pry¢ z vézeni pokoje. Cesta chodbou ma plsobit jednotvarné a pro spl-
néni ucelu, by jeji projiti mélo trvat dlouho, az nekonecné. Nechtél jsem vsak unudit diva-
ka a zbyte¢n¢ natahovat jeho agonii, proto je zabér zkracen na danou dobu. Pivodné to mél
byt cyklus riznych smycek, vyuZzivajici rozmanité typy zabérti. Pout’ chodbou je zakonce-
na otvorem, vchodem, v jeji bo¢ni zdi, za nimz se nachéazi prazdnota. Postava se rozhoduje,
zda zpét do pokoje, tedy navrat do stisnénosti, nebo prazdno, ve které se nic nenachézi.
Nakonec se rozhoduje pro krok do prostoru a vyskoci ven z otvoru. Pada pustym prostie-
dim, ve které jsou jedinou spole¢nosti mal¢ krychle. Na jednu z nich nakonec dopadé a
ocita se tak v nové situaci. Resi jak z bezvychodné situace, kdy nema moznost jit nikam,
pouze stat a pozorovat, co je kolem ni. Pfiblizenim k hrané se vSak najednou zjevuje moz-
nost v podob¢ dalsich kubickych objektd, postava prechazi pies né a postupuje nezndmo
kam, bez cile. Chiize ptes kostky je zcela ndhodnd, vystavaji moznosti, jakou si vybrat
moznost, rozhodnuti je pouze na postavé samotné. Jak postupuje stile dale, prostedi se
postupné méni, az najednou se neobjevi zaddna dalsi moznost. Najednou se ocitd opét sama

na osamocené kostce, ktera visi jen tak v prostoru, zda se, Ze cesta je u konce, kdyz najed-
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nou vyjede piimo u krychle vysoky kvadr, ktery roste jakoby do nekonecna, jeho vrchol se
ztraci v nedohlednu. Pomalu vyjizdi pfed postavu dvete, které kdyz jsou na hran¢ s krychli,
zastavi. Postava nejisté vchéazi do otvoru, s tim, Ze netusi, o co se jedna a jak to s ni dopad-
ne. Vejde tedy dovnitf a zjevi se v malé mistnosti ¢tvercového ptidorysu, bez zjevného
ucelu. Na konci je vychod, totozny s vchodem, jimz charakter do mistnosti pfisel. Chvili
v onom prostoru setrva, a pak se rozhodne pro dalsi postu a vchazi do protilehlych dvefi,
za kteryma se nachazi schody vedouci nahoru, postava jiz neotali a vyda se po schodech
vzhiiru. Schody ptisobi jako bez konce, ztraci se ve tm¢, nékde jakoby v oblacich, obrazné
feceno. Po urcitém Case postava dospéje vrcholu a vkro¢i na malou plosinu. Jakmile na ni
plosin€ vyjizdi jako vytahem smérem vzhiiru. Postava opét zlistavd osamocena v prostoru,
zadna moznost cesty uz neni, a tak vyckava, co se bude dit dale. Po chvili jakoby se zacalo
néco menit, v§ude kolem plosiny vjizdéji vysoké kvadry, které se postupné ptiblizuji, az do
chvile, kdy postavu zcela obklopi a postave ziistava jenom maly tzky prostor, ze kterého je
moznost Uniku jiz nulova. Obraz potom odjizdi, nechava loutku pod sebou, ta se pak uplné
ztraci, uzaviena v novém vézeni, které je daleko vice stisnéné, nez predchozi. Konec je
tudiz ponékud neradostny, ale to je Zivot taky. Na popud pana Storcha, jako mého konzul-
tanta pro literarni pfipravu, jsem byl nucen dodat na konec filmu népis, ktery ma dodat
filmu pointu. M4 poukazat na bezvychodnost celkového déje, stoji na ném NO EXIT. Mé¢
piislo zbyte¢né ukonéit film timto zptisobem, ale je to nejspi§ pro dobro véci a pan Storch
jako nestranny supervizor a zkuSeny dramaturg m¢ presvédcil, ze tim dam celému snimku

alespon smysl. Nakonec jsem vsak od tohoto kroku upustil zavér nechal bez pointy.

Nastin mé vizuélni pfedstavy jsem se rozhodl napsat do ¢asti o technickém scénéii, nebot’
literarni scénaf, pro mne nemél tak stézejni funkci a vytvofil jsem jej az po tom, co jsem
zpracoval storyboard. Popis se jevi nesmysluplné a ponc¢kud kostrbaté, nebot’ se jedna o
Cisté opsani obrazu a akce v ném, ne o d¢j. Jak sem se jiz zminil, scénai jsem v prubéhu
natdeni modifikoval, ale jeho podstata zlstala zachovédna. Jen bylo nutné upravit délku
prava byla naro¢né a zabrala by hodné tolik cenného casu. Nakonec vsak celkova idea zi-

stava stejnd a nemeéni se.
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2.2 Dilenska priprava

24

¢lovek pracuje sam a nema prili§ zkuSenosti s uzivanim na naradi a ponéti o praci s materi-
alem, jenz hodla pouzit na vytvoteni kulis a loutky. Ptiprava se pak vyrazné prodluzuje a
nastdva Casova tiseil. Musi se hledat nové postupy a vytvaret jisté kompromisy, které pak
muzou vyrazné ovlivnit pfedchézejici ptipravu a celkové pozménit raz dila. Neni na Skodu
promyslet dopodrobna veskeré konstrukce a postupy, usnadni to pak samotnou praci a ne-
dochazi k problémlim, které se nedaji vyfeSit na misté. Také se hodi znalost prace
s nastroji, které autor zamysli pouzit, neni totiz ptili§ vhodné zac¢it montovat model jakéko-
liv podoby bez ptedchozi zkuSenosti s praci se vrtackou nebo akuSroubovakem. Znalost
materialu je taktéz nezbytnosti, kuptikladu dievo je sice na opracovani snadné, ale pro ne-
zasvécené je jeho opracovani nesnadné a obéas stoji vice Usili, neZ si zaslouzi. Clovék po-
té, co se mu nedafi podle jeho ptfedstav, ztraci motivaci a chut’ do prace, coz zbytecné vede
jen k dal§imu stresu a zpomaleni nataCeni. JednodusSe feceno se pii vyrob¢ uplatiiuje staré

dobr¢ potekadlo: Dvakrat méf, jednou fez.

2.2.1 Kaulisy

Podobu kulis jsem mél jasnou hned od zacatku, a tudiz s vymyslenim jejich vzhledu az
takovy problém. Vyuzil jsem k jejich tvorbé karton, ktery jsem podlepoval dievénou vy-
ztuzi, kterd méla jednak nosnou funkci, ale pfedevsim slozila k variabilit¢ a jednoduché
praci s riznymi ¢astmi, aby se dal prostor snimat z riznych pohledti a thli. Hlavni pro-
blém vsSak nastal s materidlem. Pivodni plan byl koupit velkoformatové kusy kartonu
v n¢jaké vyrobné lepenkovych krabic, jelikoz byl milj rozpocet na film ne zrovna velko-
rysy, byl jsem donucen shanét material jinou cestou, takzvané co ulice da. Nakonec se mi
podafilo objevit nekoneéné zasoby kartonu v kontejneru u obchodniho centra Cepkov, kde
vyhazovali kazdy den nezmérné mnozstvi pouzitych krabic a obalt od nébytku. Pravdou
vSak je, Ze jen malé procento tohoto odpadu se dalo vyuzit, nebot’ mél vétSinou nevyhovu-
jici rozmér a pokud mél spravné proporce, byl poskozen nebo zaspinén. Problém taky na-
stal z dopravenim ukofisténého a pouzitelného kartonu do Skoly, jelikoz rozmérové byl
poné¢kud nevhodny na prepravu hromadnou dopravou. Doted’ mé¢ mrazi v zadech, kdyz si
vzpomenu na nendvistné pohledy cestujicich a neutuchajici strach z pfistizeni revizorem.
Nakonec se ale podafilo do Skoly dostat alespont n¢jaky material a prace mohla zapocit.

Jako prvni jsem se rozhodl postavit pokoj, ve kterém v podstaté zac¢ina film, pokud neberu
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v potaz tivodni scénu s ndjezdem na prave tuto mistnost. Moje ptedstava byla takova, aby
byl pokoj sloZzeny z riznych odnimatelnych ¢asti, viili snadné&jsi praci s loutkou a moznosti
volby thlu pohledu a strany zabéru. Kulisa ma zaklad v ptdorysu z karténové desky, ktera
je pfilepena na desce z pteklizky, aby se do ni daly navrtat diry pro animac¢ni Srouby. Pod-
klad ma pak na sob¢ pfilepeny dievéné listy, které slouzi k uchyceni bo¢nich stén, aby je
pak bylo snadné odstranit v piipad¢ potieby. Stény jsem zhotovil dvojiho druhu, protilehlé
zdi jsou vzdy stejné konstrukce. Prvni typ, pro néjZ jsou na podkladu pfipevnény dievéné
listy, ma podobu dvou kartonovych desek spojenych dohromady dievénymi hranoly, které
vytvareji mezi kartdbnem prostor praveé pro vystupek na piidorysu a misto pro zalozeni pod-
pér druhého typu stén. Jde o jednu desku s tenkym dievénym vycnélkem, ktery slouzi pra-
v€ pro zpevnéni a zalozeni do drazky, pro vytvofeni kompaktni konstrukce. Dalsi kulisy
predstavujici interiéry maji povétSinou stejnou podobu, kupiikladu chodba je feSena skoro
stejn€, akorat u ni chybi moznost odebrani jedné z boc¢nich stén, nebot’ tato plocha slouzi
k rozd¢€leni osvétleni pfes malé Stérbiny, takze natdCeni ze sméru dopadu svétla stejné ne-
byla mozn4, bez toho aby nezasahla do celkového vyznéni zébéru. Proto je pfipevnéna
k podkladu. Bylo nutné ji vyztuzit, jelikoz délka chodby je pfes metr a pil a diky vysce
stény dochazelo k jejimu borténi. Chodba ma dany rozmér proto, aby animace nebyla piilis
zdlouhava, slouzila k natoceni chlize v né¢kolika thlech pohledu a poté slozenim obrazu
za sebe, aby divak nabyl dojmu, Ze chodba je delsi nez ve skutecnosti. Zbylé kulisy byly
konstrukéné snadné, tedy kromé schodl. Jednalo se pouze o kvadry a krychle. Jedinou
ulohou bylo zpevnit plochy, po kterych se méla pohybovat loutka. To jsem vyfesil podle-
penim onéch ploch navrtanym sololitem, jenz splnil svlij Gcel dokonale. Maly problém
nastal u krychli, které se ve filmu vznaseji v prostoru. Re§enim bylo jejich upevnéni na
tenkou kulatinu, kterd se pak postprodukéné umazala. Jesté jsem vyzkousel jiny postup,
ktery mé pfisel také vyhovujici, ale jen pro nékteré typy zabéra. Slepil jsem kvadr, ktery
jsem poté natfel na zeleno a kus jsem nechal nenabarven tak, aby vznikla krychle. Barva
pak $la vykli¢ovat v pocitaci. Nejvétsim projektem, co se kulis tyce, bylo tedy vytvofeni
schodt, které se objevuji v zavéru filmu. Schody mély také pisobit majestatné a prvotni
plan byl, aby se na nich loutka zdala mensi nez ve skute¢nosti. Proto jsem zvolil vétsi roz-
meéry konstrukce, aniz bych domyslel, kolik bude na jejich zhotoveni potfeba materialu.
Jelikoz materidlu jsem mél nedostatek, musel jsem pfistoupit k jiné podobé zakladni kost-
ry. Plivodné jsem mél v planu slozit bytelnou stavbu, kterd by svou vlastni vahou me¢la

kyzenou stabilitu, ale nakonec jsem zvolil podobu jinou. Zhotovil jsem n¢kolik zakladnich
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difevénych hranolti rizné vysky odstupniované podle celkové vysky Ctyf schodl, mezi né
jsem pak pomoci spojek vméstnal Ctyfi schody, zhotovené z malych kouskl dievénych
desek. Celkova konstrukce pak pozbyvala stabilitu. Proto jsem musel zhotovit bo¢ni pod-
pery, aby se schody nenaklanély a nepadaly. Poté jsem na jednotlivé schody piipevnil po-
moci vruti malé desticky s vyvrtanymi otvory pro animac¢ni Srouby. Celou konstrukci
krom¢ zadni strany polepil kartonem, aby vytvarela dojem kompaktnosti a zapadala do
vizuélni podoby filmu. Zadni strana ziistala nepolepena kviili usnadnéni ptistupu ke Srou-

bliim a pohybu s loutkou.

2.2.2 Loutka

V mém filmu vystupuje pouze jedna postava. Od zakladni myslenky, kdy méla konkrétni
charakter, jsem dospél az k findlni podob¢, kdy jsem charakter Gplné smazal a snazil se
vytvofit osobu naprosto nekonkrétni a bez jakéhokoliv jasného vzhledu. Pak nésledoval
postup vyroby, ktery nebyl uplné¢ bezproblémovy. Od ptivodni vize, vytvofit model loutky
z hliny ¢i jiného materidlu, pomoci kterého bych vytvofil formu, do které¢ bych mistil dra-
ténou kostru loutky, a nasledné¢ do ni vlil n¢jakou latexovou hmotu, jsem upustil. Chtél
jsem pouzit Lukopren, ale nakonec jsem dospé€l k nazoru, ze neni na loutku pfili§ vhodny,
nebot’ je priliS tuhy a praska. Navic nebyla jistota, zda by dobie ptilnul ke draténé kostie. O
jiném materialu jsem nemél v t¢ dobé moc ponéti, zvazoval jsem jesté¢ pouziti Slehané¢ho
latexu, ale ten u nas neni pfili§ dostupny, a pokud s nim nemé ¢lovek zkusenost, jde o beh
na dlouhou trat’, jelikoz jeho pfiprava a uziti neni pro laiky viibec snadna. Chvili jsem pte-
myslel také nad vymodelovanim loutky z plasteliny, ale 1 tuto myslenku jsem nechal byt.
Plastelina sice skyta rizné moznosti animace, ale jeji vlastnosti mi moc nezapadaly do
konceptu filmu. Navic by animace loutky, kterd v podstaté jenom chodi, vyrobené z plaste-
liny nebyla moc realnd, pokud by se nevymyslela n¢jaka sofistikovanad forma kostry a vy-
ztuhy. Jako jedind moznost se tedy jevila klasicka draténa kostra obalend molitanem a né-
jakym vhodnym povrchem. Muj pokus sestrojit kloubovou loutku se nesetkal s Gispéchem.
Chtél jsem klouby vytvofit pomoci Sroubkd a matek, nakonec vSak princip, ktery jsem vy-
myslel a domnival se, Ze by mohl fungovat, nevysSel. Nevédél jsem, jak pfipevnit kloub
napojit na zbylé ¢asti kostry. P4jené spoje nemeély dostatecnou tuhost a lamaly se. Navic se
mi nepodafilo dofesit problematiku kycelnich a ramenich kloubi, které maji moznost po-

hybu ve dvou osach. Nakonec se tedy realizace nezdafila a byl jsem nucen vytvofit kostru
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draténou. Prvni pokusy také nedopadly pftili§ dobie, tak jsem musel vyuzit veskerou svou
invenci, abych vymyslel funk¢ni kostru, se kterou by se dalo snadno animovat. Kdyz se na
to divdm zpétné, zapojil jsem ji asi malo, nebot’ béhem natdceni se loutka projevila jako
neanimovatelna. Pfesto jsem se s timto faktem néjak popral. Pro jistotu jsem vyrobil kostry
dvé, jelikoz ze zkusSenosti druhych jsem védél, ze loutky rady béhem animace rady stavkuji
a lamou se jim draty, pod namahou neustalého ohybani v jednom bodé¢. Prvni loutku jsem
zhotovil s vyuzitim péleného dratu a difevénych ¢asti hrudniku, panve a hlavy. Na pater
jsem vyuzil dva smotané draty, zatimco koncetiny jsem vytvofil pomoci jediného dratu a
prsty z uzitim médéného mékkého dratu. Tato volba se pozdéji prokazala jako nestastna,
jelikoz nohy a ruce pod vlastni tihou neustale kmitaly. Zhotovil jsem proto druhou verzi
loutky, u které jsem jiz pouzil smotané draty na patef i koncetiny. Vysledkem bylo zvyseni
tuhosti v oblasti kloubt a jejich vétsi odolnost viici prasknuti. Ostatni ¢asti jsou shodné
s prvni loutkou, akorat jsem misto dlani, které byly predtim tvofené zahnutim drati z pazi
a omotanim a vytvarovanim médéného dratku, pouzil opracovany kus dieva s nalepenymi
prsty taktéz z médi. Maly problém nastal u chodidel, které jsem nevéd¢l, jak udé€lat. Zprvu
jsem chtél vymyslet jiny systém upevnéni k povrchu kulis nez je uziti animacnich Sroubt,
ale nevédel jsem si s tim rady. Néapad vytvorit dokonale stabilni loutku se ukazal jako na-
prosto nerealny a uziti jehel, které by se zabodavaly do kartonu, nebyl taky ptili§ damysl-
ny. Chvili jsem si pohraval s mySlenkou vyuzit magnett, ale tu jsem posléze také zavrhl,
nebot’ jsem nabyl dojmu, ze loutku by obycejny magnet stejné neudrzel. Nakonec jsem
tedy vyuzil staré osvédéené metody matek a Sroubtl, ktera je asi nejvhodnéjsi. Matice jsem
tedy pfipevnil k nohdm vyuzitim smotanych drati a celé chodidla pak vytvofil pomoci
modelovaci hmoty Fimo. Musel jsem tedy loutku vypéct, aby hmota ztvrdla a byla nepod-
dajna. Béhem této procedury se matky zanesly malymi zbytky modeliny a musel jsem je
pracné Cistit, aby splnili sviij ucel. Tento proces jsem musel jesté nékolikrat pozdéji zopa-
kovat. Kdyz jsem dokoncil kostru, ptiSel na fadu proces obalovani molitanem, ktery se
jevil jako nejvhodnéjsi. Bohuzel se tato ptedstava ukdzala lichd, jelikoz loutka po obaleni
nabyla jinych proporci, nez jsem chtél. Navic lepeni pomoci Chemoprenu nebylo taky pfti-
1i§ efektni, na nékterych mistech se molitan nepftilepil dokonale a vytvarel riizné nerovnos-
ti. JelikoZ nejsem obezndmen s vyrobou stfihti na obleeni, m¢l jsem problém 1 s vymysle-
nim konkrétni podoby molitanovych ¢asti a s jejich presnosti. Upustil jsem tedy od vyuZiti
tohoto materidlu a doSel k zavéru, ze nejschiidnéjsi bude loutku obalit do obvazi, a tim

vytvotit celkovy objem téla. Konecné loutka nabyla tvart, se kterymi jsem mohl ztotoznit
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svou vizi. Ted’ stacilo uz jen vyftesit, jakou hmotou postavu obalit. Pivodné jsem chtél po-
uzit sanitdrni tmel smichany s latexovou barvou. Roziedit ho trochou vody a postupné na-
naset stale hustéjsi vrstvy. S vyuZitim molitanu jako obalu se tento postup jevil jako pfi-
pustny, ale zménou materidlu na obvaz jsem si nebyl jisty, zda by tmel pfilnul k povrchu
spravné. Dal jsem tedy na radu zkusSengjsich a zvolil jsem ptirodni latex, ktery je vice elas-
ticky a nema tendence tolik praskat. Nastésti jsem ho nemusel kupovat, nebot’ mi byl vé-
novan spoluzdky, kterym zbyl z realizace jejich filmu. Latex jsem smichal s bilym akry-
lem, abych ziskal pozadovanou barvu, coz nakonec nedopadlo sice dle mych predstav o
bilé postavé, ale nakonec jsem shledal, Ze mirn€ naoranzovéla postava zapada do karténo-
vych kulis vcelku dobfe, ne-li 1épe. Hmota se nanasela vcelku snadno, akorat lepila a dlou-
ho schla. Do ted’ mdm dojem, Ze neni zcela vyschld, jelikoz povrch je na dotek stale lepka-
vy. Diky mému nedomysleni nésledkt doslo ndnosem latexu k opétovnému zaneseni matic
na chodidlech, které jsem musel po zaschnuti vrstvy opét zdlouhavé Cistit. Prace to byla
titérnd a pomald, ale nakonec se mi to podafilo. Kone¢né se mi podaiilo dokoncit loutku ve
verzi, kterd se mi zamlouvala a byla jakztakZ pouZitelnd, i kdyZ mohlo to byt lepsi, nebot’
problémy s ni byly na dennim potfadku, at’ uz slo o uvolnéni matek v noze nebo posunutim

vyztuh pazi, tak, ze neslo ohnout ruku v lokti.

2.3 Nataceci technika

Nedilnou soucasti nataceni je technika a schopnost ji pouzivat. Je skoda, Ze za celou dobu
studia jsme neméli moznost se o této problematice dovédét vice, nebot’ tato znalost se hodi,
kdyZz mate realizovat n¢jaké audiovizudlni dilo. Néazor, Ze staci upevnit fotoaparat na stativ
a zacit snimat a hybat loutkou, je naprosto mylny. Spravné nastaveni techniky je klicové
pro vysledny obraz a usnadnuje naslednou praci s postprodukci zabéri. Nemluvé o tom, ze
specidln¢ animace vyzaduje i néco vic nez jen pouhou kameru a svétlo. Je velice pfinosné,
kdyZz médme moZnost vidét celkovy obraz na velké obrazovce, jelikoZ snimat animaci na-
slepo neni prili§ snadné a vznikd pak spousta problémi s pohybem, ktery ve vysledku ne-
funguje tak, jak ma. Neni od véci promyslet postup snimani hned v pocatcich projektu,
nebot’ nasledné zjisténi, Ze technika nefunguje podle piedstav je nemilé a velmi to kompli-

kuje postup prace.
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2.3.1 Fotoaparat

Pro snimani filmu jsem si pofidil fotoaparat znacky Canon typ D550, jelikoz ma tento
model RealView, coz znamena, Ze ma zivy nahled a je tudiZ mozné ho propojit s externim
zatizenim a sledovat obraz na ném. Pro animaci je tato vlastnost zasadni, nebot’ je moznost
fotoaparat ptipojit pomoci USB kabelu s pocitacem a pomoci specialniho softwaru pak
snimat animaci s nahledem a diky zobrazeni vrstev obrazu je tedy daleko snadnéjsi pohy-
bovat s loutkou tak, aby puisobila animace vérohodné&. Skoda jen, Ze takové programy
nejsou zadarmo a ¢lovek si je musi zaplatit. Freeware software AnimatorDV bohuzel ne-
podporuje SLR fotoaparaty, proto jsem nemél tuto moznost a musel jsem animovat po vzo-
ru starych mistri, takzvané od oka. Bohuzel ma uroveni schopnosti nedosahuje téch jejich,
a proto neplisobi mé animace tak pfirozené. Byla by moznost vyuZit obycejnou Skolni ka-
meru, jenz tento program podporuje, ale myslim, Ze vystupni obraz by pak mél pochybnou
kvalit, nehledé na to, ze fotoaparat ma daleko vét§i moznosti, co se upravy snimani tyce a
daleko Iépe pracuje s hloubkou obrazu. Neni od véci mit moznost nastavit si clonu a cas
zaverky, a tak si vybrat, jak ma vysledny obraz vypadat. Je sice pravda, Ze obraz se da
upravit jesté postprodukené v pocitaci, ale daleko lepsi je mit ho nasnimany v podobé¢ bli-
zici se pozadované, a pak ho jen doladit. Konkrétné v mém ptipad¢, jsem vyuzil moznosti
v rozmezi od 1/250 az 1/600 podle typu osvétleni a jeho intenzity. Kdybych byl jesté vic
dasledny, pijcil bych si lepsi objektiv s vyssi svételnosti, nebot” zakladni model, ktery
vlastnim, neoplyva zrovna zavratnou kvalitou. Obraz je pies n¢j ¢asteéné zkresleny a diky
svételnosti 3,5 je obraz dost zrnity a nekonkrétni. Jesté jeden maly problém, ktery vystava
s uzitim zrcadlového fotoaparatu je ten, Ze u vétSiny modelil nelze nastavit pomér stran na
format 16:9, vystupni obraz méa dany a neménny pomeér stran 5:4. V podstaté jde o to, ze
musime brat kompozici zobrazenou na displeji jako vétsi nez bude mit vysledny obraz po
referovani, chceme-li snimek mit ve formatu 16:9. Na druhou stranu mame moznost zabér

béhem postprodukce nastavit do pozadované polohy a viibec s nim vice pracovat.

2.3.2 Stativy a jizda

Potieba stativu ¢€i jizdy pfi realizaci filmu snad ani zminovat, jednd se o nutny doplnék,
bez kter¢ho to jednoduse nejde a nefunguje. Jedinym problémem, ktery nastal, byl nedosta-
tek stativii a hlav na Skole, coz mé& docela piekvapilo. Nakonec jsem celou véc vyfesil na

radu starSich a zkuSenéjSich tak, Ze jsem si vzal stativ z vedlejsi scény, na které se méla
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realizovat néjaka cviCeni, ale nikdo jej nevyuzival. Pozdéji sem vSak dospél k nazoru, ze
stativ je stejné neprakticky, vzhledem k ¢astému premist'ovani fotoaparatu, a spokojil jsem
se s obyCejnym stativem, ktery jsem si zapiij€il od spolubydlici. Ale i pfesto jsem vSak
Skolni stativ vyuzil u nataceni nékterych scén, nebot’ plynuly pohyb hlavy je pro animaci
jak délany. Hlavu jsem chtél také vyuzit pfi natdCeni scén s pohledem shora, mél jsem
v planu pouzit stav na snimani papirkové animace, kdy bych hlavu upevnil na rameno a
jelikoz je zde moznost vertikélniho pohybu, vyuzil bych ho na natoceni pomalého najezdu
v nékterych scénach. Nakonec byla realita jina a ja si svépomoci vyrobil stativ, ktery jsem
pouzil. Jednalo se o stary stativ, na ktery jsem pfipevnil rameno. Na ty¢ ramena jsem pak
pomoci drath a lepici pasky uchytil maly stativ. Jeho stabilita nebyla nijak valna, ale nako-
nec se podafilo zabéry natocit, 1 kdyZ to byl proces krajné stresujici, diky neustalé obavé,
ze se stativ prevrati a nenavratné poskodi scénu a fotoaparat. NaStésti se tak nestalo a ja
mohl klidn¢ pokracovat. Dalsi pomtickou mi byla jizda, kterou jsem vyuzil pii ndjezdech
na postavu a sledovani chlize v pohybu. V prvnim pfipadé jsem pouzil jizdu, ktera byla
bohuzel nefunk¢ni, a musel jsem posouvat fotoaparat rucné, coz se projevilo na kvalité
zabéru, v druhém piipadé uz jsem takovy problém fesit nemusel, jelikoZ jsem pouzil jinou

jizdu, ktera pracovala v poradku.

2.3.3 Osvétleni

Nasvétleni scény jsem vyfesil pfevazné pomoci starych svétel, které zazily zcela urcité
slavu Karla Zemana, a pravdépodobné pochazi skute¢né z pravéku, nejen z nataceni své-
toznamého filmu tohoto autora. Nicméné k celkovému nasvétleni scény a greenu mi slou-
zila silna lampa, diky které jsem mél obavy, zda mi nespali kulisy. Zbyl¢ svétla slouzila
k osviceni interiéri a bodovému nasvétleni postavy, kdyz se pohybovala v exteriéru.
V scéné s pokojem jsem na svétlo pouzil frost v kombinaci s modrou folii, abych navodil
dojem meési¢niho svitu. V chodbé, kterou jsem osvétlil pomoci dvou zétivkovych lamp,
které ozatovaly prostor skrze tzké otvory ve sténé, jsem jiz svétlo nemél potfebu zmekdit.
Chtél jsem tak dospét k ostrému svétlu s konkrétnim okrajem. Bodové osvétleni ve zbytku
scén je zjemnéné, aby pusobilo trochu nepfirozené. Svétla jsem Castecné konzultoval

s panem Krupou, ale vétSinu scén jsem si nasvétlil sam.
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2.4 Prostor ateliéru

K nataceni filmu jsem vyuzival prostoru v ateliéru Hermina na Filmové §kole. Toto misto
se mi jevilo jako nejlepsi pravé diky tomu, ze hned vedle se nachazela dilna, takze kdyz se
vyskytl néjaky problém, stacilo zajit za roh a vyfiesit jej. Taky zde bylo vétSinu Casu prazd-
no a nikdo mé nerusil a mohl jsem v klidu pracovat. V pozd¢jsi fazi mi ale spolecnost za-
cala chybét a motivace se pomalu vytracela. Misto piivodné slouzilo k nataCeni papirkové
animace. Byl zde tudiz umistén proskleny stil, ktery jsem musel s pomoci kamarada pte-
sté¢hovat, aby tak vznikl prostor na stav a dalsi praci. Rameno, slouzici k zavéSeni snimaci
techniky, které jsem plivodné zamyslel vyuzit, zistalo nakonec nepouzito. Plac se nachdzi
zhruba uprostied ateliéru a je oddélen od okoli ¢ernyma plachtami, aby nedochézelo k ru-
Seni ostatnimi uzivateli. N zacatku jsem musel nainstalovat na misto green, ktery jsem po-
tteboval na nataCeni nekterych scén. Jednalo o green koberec, ktery jsem piipevnil pomoci
hiebll na sténu a vytvofil jsem tak rohovy prostor na klicovani scén. Déle jsem pak postavil
stav na kulisy z pomoci podpér a drevottiskové desky, ktery zaroven slouzil jako stdl na
rizné tkony souvisejici s pfipravou scén. Vedle néj pak mens$i stav pro toceni scén
v chodbé, u néjz sem pouzil mensi greenovou desku, aby bylo mozné pozdéji pii postpro-
dukci pracovat s obrazem a vytvofit tak dojem del$iho koridoru. Zpétné jsem rad, Ze jsem
mél moznost vyuzit ateliéru, ve kterém pracovali nasi nejvyznamnéj$i autoii animované

tvorby. Tato moZnost se naskytne malokomu.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 REALIZACE FILMU

Samotna realizace filmu je povétSinou zkouskou trpélivosti a odolnosti vii¢i neustalym
komplikacim, které pfichazeji v nejméné vhodnou chvili. Alesponi u mne tomu tak bylo.
Nedokonalé pfiprava postupu nataceni jenom zpomaluje cely proces natdc¢eni a nedomys-
lenost posloupnosti prace méa vzdy negativni dopad na rychlost a usp&snost. Uvaha nad
konceptem préce je stézejni a neméla by byt opomijena, nebot’ neni nic horsiho, nez stat na
misté a pfemyslet nad tim, co bych mé¢l vazné udé€lat. Rozvrzeni zébéri a poradi, v jakém
se budou snimat, je prioritou Cislo jedna. Pak uz vas mohou zradit pouze véci, které prilis
neovlivnite, jako je prasklé svétlo nebo vypuljceni vasi techniky nékym neznamym, bez
toho, aby se zeptal. Je zcela zjevné, ze natCeni neni zadné prochazka rizovym sadem a
neni v silach pfesné stanovit, jak dlouho potrva. V idedlnim ptipad¢ se protdhne doba reali-
zace jenom o n¢jaky ten tyden, realita vSak byva netuprosna a dava o sob¢ védét kazdy den.
V mém piipadé€ slo pfi natd€eni o nekonecné odkladéani, coz je zcela moje vina a ja to ne-
popiram. V nékterych piipadech nebyla sice vina na mé stran¢, ale ve vétsing urcité. Nejvi-
ce Casu jsem ztratil dilenskou ptipravou, kterou jsem si piedstavoval ptili§ jednoduse, jenze
nedostatek materidlu a zména nékterych postupli vyroby, zahrnujici pokusy o vytvoreni
loutky a tvorba schodl, mi zabraly vice ¢asu, nez jsem Cekal. Ptilisna idealizace postupu
prace byla mym kamenem tUrazu, timto se vSak nechci omlouvat a ani nijak ospravedliio-

vat. Déle se k jednotlivym tkoniim vyjadiuji v nasledujicich podkapitolach.

3.1 Animace

Po zdlouhavé dilenské pfipravé jsem se na samotnou animaci zacal tésit, 1 kdyz jsem mél
tuSeni, ze to nebude tak jednoduché, jak si to piedstavuji. M¢é tuseni se ukazalo jako sprav-
né a animace mnou vytvorenymi loutkami nebyla viitbec jednoducha. Jednak loutky nejsou
totozné, co se velikosti tyce, takze po navrtani dér do desky, jsem zjistil, Ze vzdalenosti
jednotlivych stop se o kousek li§i. Nebylo to moc, ale v celku to pak neptsobi tak, jak jsem
si pfedstavoval a loutka ma v nékterych zabérech ponc¢kud delsi krok nez jsem zamyslel.
Daleko vétsi problém pak nastal s matkami v chodidlech, jelikoz byly trochu zanesené a
vychylené z osy. V pribéhu nataceni se uvolnili a narusili tak stabilitu loutky. Pozd&ji jsem
zjistil, ze Srouby, jichZ jsem pouzival, taky nesou jisty stupeni opotfebeni a v matkéach se
protaceji. V ne€kolika momentech jsem mél chut’ se v§im prastit, protoze kdyz mate rozto-
¢enou scénu, ve které je zrovna postava uprostied kroku a najednou vam spadne, neni ptilis

povzbuzujici. Ale i s tim musi animator pocitat a nenechat se rozhodit, zatnout zuby a pra-
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covat dale. V pribéhu natdCeni jsem s laskou vzpominal na cviceni s loutkou v prvnim
ro¢niku, kdy jsme pouzivali kloubovou kostru, ktera je pro plynulou animaci k nezaplace-
ni. S ni by dozajista §la prace vice od ruky, ale co se da délat. Ale i animace s draténou
kostrou by Sla daleko rychleji, kdyby se mi podafilo propojit fotoaparat s pocitacem, jak
jsem mél pivodné v umyslu. Kdyz ma ¢lovék moznost sledovat animaci na obrazovce a
pomoci vrstveni obrazu pak korigovat pohyb loutky, jde prace hned Iépe. Bohuzel jsem
nemél moznost ani prostfedky na koupi onoho softwaru, takze jsem nakonec musel animo-
vat bez nahledu, pomoci dalkového ovladace. Cely proces animace se tim komplikuje a
vysledek mizeme vidét aZ po nasnimani a vyrenderovani zabéru, coz trva néjakou dobu a
znacn¢ se tim prodluzuje realizace nataceni. VétSinou pak zjistite, ze animace neni kom-
paktni a neplisobi moc vérohodné. Nezbyva nic jiného nez zabér pretocit, pokud zbyva
néjaky Cas. Pokud pak autor navic neoplyva trpélivosti, jako je to v mém piipad¢, ztraci
motivaci a chut’ do prace. Postupné jsem tak animaci zredukoval na snimani na zeleném
pozadi a postprodukéné pak postavu dosadil do prostiedi, jednalo se pifevazné o animaci,
kdy jde loutka po schodech. Nasnimal jsem nékolik krokl na kulise, které jsem pak dupli-
koval, aby vznikl dojem plynulé chlize smérem vzhiiru. V interiérech této metody pouzit
neslo, kvili osvétleni, postprodukce by pak byla slozitd a vysledek by ptisobil neptirozené
a vysloven¢ by rusil celkovy dojem. Dalsi redukci pohybu jsem uplatnil ve scénéch, kdy
postava prechazi z jedné kostky na druhou. Pivodné jsem chtél, aby loutka z krychle na
krychli pfeskakovala, ale shledal jsem, Ze animace tolika skokli by byla pomérné dost na-
ro¢nd a bez moznosti nahledu by nedopadla valné. Proto jsem se rozhodl, ze zkratim vzda-
lenost mezi objekty, aby mohla postava v klidu piechazet z jedné na druhou, bez toho aniz
bych musel pouzit stav na skok a navazovat loutku na silony. Animaci padu jsem pak rea-
lizoval na proskleném stole opét na zeleném pozadi. M¢l jsem pro tuto scénu vymysleny
jiny postup, ktery vyzadoval specidlni loutku, jakousi panenku bez kostry, pouze vyplné-
nou né¢jakym lehkym mékkym materidlem, naptiklad vatou, kterou jsem chtél pomoci niti
zavésit na konstrukci a pomoci civek navijet provazky tak, aby to plsobilo jako padajici
postava. Nakonec jsem vSak tuto ideu opustil, nebot’ jsem nemél sebemensi ponéti, jak ji
zrealizovat. Stavba takového stavu by zabrala zbytecné moc Casu a byla by pfili§ kompli-

kovana. Navic by poslouzila pouze v jednom zébéru, ktery trva pouze par vtetin.

Kromé¢ animace loutky jsem jesté animoval objekty v prostfedi. Konkrétné se jedna o kva-

------

je postprodukéné dosadil do kompozice, nebot’ realizace ve formé, kdy bych je animoval
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spolecné s loutkou, by byla ptili§ narocna na uskute¢néni a nedopadla by dle mého nézoru
presvédcCiveé. Proto jsem zvolil animaci na zeleném pozadi. Ve scéné€, kdy kvadr vyjizdi
tésné u postavy, jsem pak objekt neanimoval, nybrz jsem pohyboval fotoaparatem. Kom-

pozici jsem pak opét slozil v pocitaci.

3.2 Postproduce

V dnesni dobé€ je pocitac¢ nezbytnou soucasti zivota kazdého ¢loveéka. Ve filmu je jeho
pouziti samoziejmosti a zda se, ze bez n¢j nelze film zpracovat, pokud nemate moznost
tocit na klasickou kameru na filmovou surovinu. Kdyby existovala moznost, jak se pocitaci
vyhnout, asi bych nevahal. VétSinou se u n¢j jenom navztekame, protoze nefunguje tak, jak
by mél. Bohuzel jsem nemél na vybér a musel jsem tento pekelny stroj pouzit ke slozeni
zabéru a k rendrovani videa a praci s obrazem. Pozdéji pak ke zkomponovani hudby a je-
jimu nasazeni na obraz. K postprodukci jsem vyuzival program od firmy Adobe AfterEf-
fects. Tento program je narocny na hardware a tim padem se prace v ném obcas stava

znané stresujici, jelikoZ se dlouho nacitd a ma tendence ptestat pracovat.

3.2.1 Obraz a stiih

Vétsina obrazové postprodukce spocivala ve vyklicovani scén a dosazeni odpovidajiciho
pozadi, namisto zelené barvy. Ddle pak ve sklddani kompozic zébéri, které byly toceny
oddélené. Vyuzil jsem k tomu jiz zminény program Adobe AfterEffects. Cely proces post-
produkce, od skladani zabértt dohromady po renderovani, je zdlouhavy a pro mé naprosto
nejasny. Jelikoz nejsem obeznamen formatovanim videa, byl jsem nucen pozadat o pomoc
kamarady, kteti maji vétSi zkuSenosti. Problémy nastaly pii vybéru spravného kodeku,
vhodného pro kompresi videa. Vé&tSina mé snahy pak troskotala na malém vykonu mého
pocitace, ktery tak velkou zatéz vibec nezvladl, a kompletné nekolikrat rezignoval. Ko-
necné po vyrenderovani jednotlivych zabért, jsem se mohl dat do barevnych korekci obra-
zu a uziti filtrh. Skladanim jednotlivych kustt dohromady pak vznikl kompletni film, zatim
bez zvukové slozky. Stiihové jsem nakonec zménil koncept prace tak, ze jsem jednotlivé
zabéry nasnimal postupné, misto toho, jak jsem pivodné zamyslel, je tocit soubézné na dva
fotoaparaty. Stiith mél byt pavodné dynamicky, korespondujici s hudbou, ale jak sem jiz
uvedl v pfedchozi kapitole o inspiraci, jsem od tohoto zdméru, a zvolil jsem sttih filmové;j-

Stho razu, aby nepiisobil rusivé a zbytecné neodvadél pozornost od obrazové stranky. Pre-
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devsim by pak ptredchozi koncept nezapadal do celkového rdzu filmu s pouzitim nového
zvukového podkladu. Snazil jsem se o variabilitu zabért a celkové kompozice obrazu, ale
nezkuSenost v tomto oboru se projevila prave na sttihu, ktery dle mého nazoru neni az tak
kompaktni, jak bych si ptal. Celkové mé postprodukce a stiih v pocitaci, diky zminéné

nezkuSenosti a neznalosti, iritovala a nebavila.

3.2.2 Zvuk a hudba

Zvukova stranka filmu je v podstaté pouze hudebni, postradd dialogy a ruchy jsou pouze
formou doplnéni hudby a obrazu, spiSe pak jsou obsahem rytmické slozky hudby. Nejedna
se o konkrétni popisné ruchy, ale o zvuky znacné zkreslené a doplilujici obsah obrazu.
Hudbu jsem pak postsynchroné slozil na vzniklé video s pomoci kamarada Mojmira M¢é-
chury a dosadil na obraz. Zni to mozna nelogicky, ale mé¢ tento proces vyhovoval daleko
vice, nez pracovat jiz s vytvofenou skladbou. Je pravda, Ze prvotni idea filmu je zaloZena
na poslechu skladby kapely Lu, jenZe vizudl se béhem rozvoje formy ponckud zménil, a
mé na mysli vystala otdzka, zda ma smysl spojit dohromady hudbu, jenZ se moc k obrazu
nehodi. Hlavné se mé preference ohledné poslechu vyrazné zménily, a proto jsem dospél
k ndzoru, ze bude daleko lepsi nasadit na snimek hudbu zcela novou a zna¢né odlisného
zanru. Snazil jsem se o to vytvorit atmosféru doplnujici vizuél, ovlivnénou expertentalni
elektronickou scénou. Hlavnimi inspiracemi mi spiSe byly samotné hudebni zanry, nez
konkrétni interpret. Ovlivnéni vychazi tedy z minimalistické japonské hudby dohromady
s noisem a nemelodickym pojetim interpretace. Jako dalsi vliv 1ze snad uvést industridlni
zvukové podoby a dronové tendence v hudbé. Hlavni podobu skladby jsem mél vymysle-
nou jiz dfive, ale ty jemné nuance, které vlastné délaji hudbou to, co je, jsem vytvofil aZ na
kompletni film. Nemyslim, Ze to bylo ke skod¢, pravé naopak. Ovlivnéni obou slozek je
tak rovnocenné, ani jedna slozka nemé navrch a dle mého ndzoru jsou tim padem kom-
paktnéjsi, tvoii celek. Hudbu jsem skladal v pocitaci vyuzitim editacnich a produkénich
hudebnich programt Fruity Loops a Ableton. Jejich moZnosti, co se komponovani, jsou
nezmérné a velmi pratelské, proto mé skladani a vymysleni hudebniho podkladu napliova-
lo z veskeré prace na filmu nejvice. Mozna to bylo také zptisobeno tim, Ze jsem v této fazi
moznost spolupracovat s nékym dal$im, coz mi u predchozich ¢asti realizace znacné chy-
bélo. Mojmir ma jiz dlouholeté zkuSenosti shudebni produkci, skladd a vystupuje

s kapelou, navic ma Siroky rozhled v oblasti experimentalni elektronické hudby, tudiz jeho
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zapojeni do projektu bylo pro mne pfinosem a obohatila do znacné miry vysledny dojem
z mého filmu. Zcela opravnéné pak Mojmira uvadim jako tviirce hudby, jelikoz jeho podil
na hudebnim doprovodu nezmérné vétsi nez milj a jen jeho invence dala vysledné skladbé

takovou podobu, v jaké dokresluje atmosféru obrazu mého filmu.
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ZAVER

Tvorba animovaného filmu je véci zna¢n€ naro¢nou a vyc€erpavajici. Pro lidi neoplyvajici
trpélivosti a Zeleznymi nervy je realizace takového dila velmi stresujici a vycerpavajici.
Z vlastni zkuSenosti mohu fici, Ze nejdilezitéjsi véci pfi nataeni je motivace a ptiprava.
Nedokonalé zpracovani podkladi a rozmysleni nad pribéhem tvorby filmu na posledni
chvili se nevyplaci, jelikoz neustalé feSeni vedlejSich problémi vede pouze k odkladani
toho dulezitého, coz je samotna realizace. Pokud nepfemyslime nad filmem komplexné,
vzdy se dockame néjakého nezdaru, ktery ndm bere pouze chut a silu pokraovat. Je vSak
tteba zatnou zuby a nevzdavat se. V neposledni fad¢ je tfeba zminit, Ze prace v tymu je
daleko efektivngjsi a snadnéjsi. At uz jde o lepsi motivaci nebo podporu, neni nad to, mit
s kym tvofit spolecné. V tomto shledavam sviij nejvétsi omyl, a sice v rozhodnuti natocit
vlastni loutkovy film bez pomoci a sam. Neni v silach jedince stvofit film, ktery by byl na
stejné kvalitativni Grovni jako dilo skupiny, byt méa pouze dva ¢leny. Alespoil se mi to tak
jevi. Pfed autory, ktefi dokazou natocit loutkovy film bez cizi pomoci, smekdm a zaroven

se jim klanim, nebot’ to jsou dozajisté renesancni lidé.

Tento zavér neminim jako omluvu ¢i snad sypani popela na hlavu. Za svym filmem si sto-
jim a jsem rad, Ze jsem si mohl vyzkouset jinou formu animace, nez je zvykem. Postupem
¢asu stravenym na Filmové Skole ve Zlin€ jsem dospél k ndzoru, ze animace neni nic pro
mne a ze bych rad zkusil jinou formu sebevyjadieni. Presto doufam, Ze se k ni, po letech
stravenych nad né¢im, co mé nebude stresovat do takové miry, jako je praveé animace, vra-

tim a najdu v ni tfeba 1 zalibeni.
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