MINWA

Dokumentace pribéhu pripravy
a realizace bakalarské prace a reSerse

AleS Mach

Bakalaiska prace i Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2013 . Fakulta multimedialnich komunikaci




Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta multimedialnich komunikaci

Kabinet teoretickych studii
akademicky rok: 2012/2013

ZADANIi BAKALARSKE PRACE

(PROJEKTU, UMELECKEHO DILA, UMELECKEHO VYKONU)

Jméno a pfijmeni: Ale$ MACH

Osobni ¢&islo: K10224

Studijni program:  B8206 Vytvarna uméni

Studijni obor: Multimedia a design - Animovana tvorba

Forma studia: kombinovana

Téma prace: 1. Teoreticka cast:
Dokumentace pfipravy, realizace bakalaiské prace a
reserse

2. Prakticka cast:
Minwa - kresleny animovany film



Zasady pro vypracovani:

1. Teoreticka éast:

Rozsah prace a pokyny k vypracovéni: minimalné 15 normostran textu + pfilohy,
odevzdat v elektronické podobé 1 ks na CD nosi¢i ve formatu PDF; 1 ks pevné
vazby v tisknuté podobé (barevné), 2 ks v krouzkové vazbé (¢b). Vypracujte
vytvarné navrhy, obrazkovy a pracovni technicky scénaf audiovizualniho dila
jako pfilohu teoretické ¢asti.

2. Prakticka éast:

Film realizujte v minimalni délce 2 min a 30 vt. Prakt. éast prace odevzdejte:

a) 1x data na médiu CD-R nebo DVD, vystup ze stiihového programu Premiere
Pro 1.5: file-export-movie-settings: general: Microsoft DV AVI,

video: pixel aspect ratio, dle formatu obrazu 720x576 D1/DV PAL 4:3 (1.067)
nebo720x576 D1/DV PAL 16:9 (1,422) 25fps anebo format HDV codec mpeg2,
1280x720 HDV 720p 16:9 (1,0) 25fps; audio: uncompressed, 48000 Hz.

b) 1x format DVD pro stolni DVD piehravaé.

Soucasti prezentace praktické éasti je vytvarny navrh plakétu format 70x100 cm,
v digitaIni pod. PDF (pfiprava pro tisk: rozlideni: 300 dpi, rezim: CMYK barva).

Pro piijeti prace je nutné odevzdat vyplnéné formulafe pro OSA a NFA a licenéni
smlouva k audiovizualnimu dilu.

Na samostatném nosi¢i CD-ROM odevzdejte v minimalnim poctu 10 ks obrazovou
dokumentaci praktické ¢asti zavéreéné prace pro vyuziti v publikacich FMK.
Format pro bitmapové podklady: JPEG, barevny prostor RGB, rozligeni 300 dpi,
250 mm delsi strana. Formaty pro vektory: Al, EPS, PDF. Loga a texty v kfivkach.
V samostatném textovém souboru uvedte jméno a pfijmeni, login do Portalu UTB,
obor (ateliér), typ prace, pfesny nazev prace v éestiné i v anglictinég, rok
obhajoby, os. mail, os. web, tel. Pfilozte svou os. fotografii v tisk. rozliZeni.

Rozsah bakaléafské préce:
Rozsah pfiloh:
Forma zpracovéni bakalafské prace: tisténa

Seznam odborné literatury:

KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: AMU, 2004. 110 s.
ISBN 80-7331-019-8.

POS, Jan. Vytvarnici animovaného filmu. Praha: Odeon, 1990. 204 s.
ISBN 80-2070-159-1.

WIEDEMANN, Julius. Animation Now!. KéIn: Taschen, 2004. 573 s.
ISBN 3-8228-2588-3.

Vedouci bakalafské prace: doc. ak. mal. Michal Zeman
Ustav animace a audiovize

Datum zadani bakalafské prace: 1. fijna 2012
Termin odevzdani bakaléafské prace: 17. kvétna 2013






PROHLASENi AUTORA
BAKALARSKE/DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, ze

e odevzdanim bakalarské/diplomové prace souhlasim se zvefejnénim své prace podle zékona
€. 111/1998 Sb. o vysokych Skolach a 0 zméné a dopinéni dalSich zakonl (zakon o vysokych skolach),
ve znéni pozdéjSich pravnich predpist, bez ohledu na vysledek obhajoby ;

e beru na védomi, Ze bakalarska/diplomova prace bude uloZena v elektronické podobé v univerzitnim
informaénim systému a bude dostupna k nahlédnuti;

e na moji bakalarskou/diplomovou praci se pné vztahuje zakon ¢. 121/2000 Sb. o pravu autorském,
o pravech souvisgjicich s pravem autorskym a o zméné nekterych zékonu (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjsich pravnich predpist, zejm. § 35 odst. 3 2;

e podle § 60 9 odst. 1 autorského zakona ma UTB ve Zliné pravo na uzavieni licentni smlouvy o uziti
Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zékona;

e podle § 60 ¥ odst. 2 a 3 mohu uzit své dilo — bakalarskou/diplomovou praci - nebo poskytnout licenci
k jejimu vyuZiti jen s pfedchozim pisemnym souhlasem Univerzity Tomase Bati ve Zling, ktera je
opravnéna v takovém pfipadé ode mne pozadovat pfiméfeny prispévek na Uhradu nakladu, které byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zliné na vytvoreni dila vynalozZeny (az do jejich skutecné vyse);

e pokud bylo k vypracovani bakalarské/diplomové prace vyuzito softwaru poskytnutého Univerzitou
TomaSe Bati ve Zliné nebo jinymi subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnym Géelim

(tj. k nekomerénimu vyuZiti), nelze vysledky bakalarské/diplomové prace vyuzit ke komerénim aceltim.

Ve ZingA2.2..2043......... PACH

Jméno, pfijmeni, podpis

1) zékon ¢. 111/1998 Sb. o vysokych Skolach a o zméné a doplnéni dalSich zakoni (za&kon o vysokych Skolach), ve znéni pozdéjsich pravnich predpist, §
47b Zverejfiovani zavérecnych praci:

(1) Vysokéa $kola nevydéleéné 2verejiiuje di i, dipl aiské a rigorozni prace, u kterych probéhla obhajoba, véetné posudkii oponenti a
vysledku obhajoby prostre datab: kvahfkaémch praci, kterou spravuje. Zpusob zverejnéni stanovi vnitini predpis vysoké $koly.

(2) Disertacni, diplomové, b é a rigorézni prace h: k obhajobé musi byt téz nejméné pét pracovnich dnu pied konanim
obhajoby zvefejnény k nahlizeni verejnosti v misté vnitinim predpisem vysoké Skoly nebo neni-li tak urCeno, v misté pracovisté vysoké $koly, kde

se mé konat obhajoba préce. Kazdy si miZe ze zverejnéné prace pofizovat na své naklady vypisy, opisy nebo rozmnozeniny.

(3) Plati, Ze odevzdénim préce autor souhlasi se zverejnénim své prace podle tohoto zakona, bez ohledu na vysledek obhajoby.

2) zékon ¢. 121/2000 Sb. o prévu autorském, o prévech souvisejicich s prévem autorskym a o zméné nékterych zakonu (autorsky zékon) ve znéni
pozdéjsich pravnich predpist, § 35 odst. 3:

(3) Do prava autorského také nezasahuje $kola nebo Skolské Ci vzdélavaci zaizeni, uZije-li nikoli za ucelem piimého nebo nepiimého hospodarského nebo
obchodniho prospéchu k vyuce nebo k viastni potiebé dilo vytvoiené zakem nebo studentem ke spinéni Skolnich nebo studijnich povinnosti vyplyvajicich z
jeho pravniho vztahu ke $kole nebo Skolskému ¢i vzdélavaciho zanzenl (8kolni dilo).

3) zékon ¢. 121/2000 Sb. o pravu k 0 prévech jicich s pravem kym a o zméné nékterych zakoni (autorsky zékon) ve znéni
pozdéjsich prévnich predpis, § 60 Skolni dilo:

(1) Skola nebo $kolské &i vzdslavaci zafizeni maji za obvyklych podminek pravo na uzavieni licencni smlouvy o uZiti $kolniho dila (§ 35 odst. 3). Odpiré-li
autor takového dila udélit svoleni bez vazného divodu, mohou se tyto osoby domahat nahrazeni chybgjiciho projevu jeho vile u soudu. Ustanoveni § 35
odst. 3 ziistéava nedotceno.

(2) Neni-li sjednano jinak, muze autor Skolniho dila své dilo uzit ¢i poskytnout jinému licenci, neni-li to v rozporu s opréavnénymi zajmy $koly nebo $kolského
¢i vzdélévaciho zafizeni.

(3) Skola nebo Skolské ¢i vzdélavaci zafizeni jsou oprévnény pozadovat, aby jim autor $kolniho dila z vydélku jim dosazeného v souvislosti s uzitim dila &
poskytnutim licence podle odstavce 2 pfimérené prispél na thradu nakladd, které na vytvoreni dila vynalozily, a to podle okolnosti a2 do jejich skuteéné
vye; piitom se piihlédne k vysi vydélku Skolou nebo $kolskym ¢i vzdélavacim zafizenim z uziti $kolniho dila podle odstavce 1.




ABSTRAKT

Prace dokumentuje proces piipravy a prubéh praci pii tvorbé animovaného filmu
Minwa od pocatecni inspirace pres dramaturgické Upravy predlohy, tvorbu scéndie a
storyboardu az k technologii animace a postprodukce. Zarovein se podrobnéji zabyva
piibéhy a postavami typickymi pro japonsky folklor. Soucasti prace jsou vytvarné navrhy a

obrazkovy scénéf. Film je animovan technologii 3D a je pfiloZen na datovém nosici.

Kli¢ova slova: animace, 3D, japonsky folklér, horor

ABSTRACT

Thesis documents preparation and creation process of animated film Minwa. Text
covers progress from initial inspiration, sketching and storyboarding through technology
used in animation and postproduction. Another topics covered are chracters and stories typ-
ical for Japanese folklore. Film is shot in 3D - DVD is attached as a supplement of the

thesis.

Keywords: animation, 3D, japanese folktales, horror
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I. TEORETICKA CAST



1. NAMET

Dlouho neoteviena, v polici nendpadn€ zasunutd mezi ostatnimi, vyckavala sbirka
japonskych pohadek Strasidelny chrdam v hordch’ stejné trpélivé, jako pavouk ¢iha na svou obét’.
Do police se dostala diky aktu ,,impulzivni koupé&”, kdy ¢lovek kvapné potidi knihu k tématu, které

se Casem chysta hloubéji zkoumat, na které ale kviili kazdodennim povinostem nema aktualné cas.

Kniha obsahuje soubor japonskych pohadek - vybranych, pieloZzenych a opatifenych
kometafem k jednotlivym ptibéhim. Jedno z vypravéni, o souboji mnicha s ptizrakem, se stalo
inspiraci pro dé¢j mého bakalaiského filmu. Findlni d&j se ale origindlnimu ptibéhu po védomych

upravach (a jedné nevédomeé) pomérne vzdalil.

V japonsting je pohddka oznacovéana bud’ pojmem mukasibanasi (,,starodavné vypravéni)

nebo slovem minwa, coz je vyraz moderni, ktery je piekladem anglického folktale’

Slovo Minwa jsem nakonec vybral i1 jako nazev pro svilj bakalaisky animovany film. Pojem
odkazuje na japonské kotfeny ptibehu, avSak divaku, ktery se o problematiku nezajimd, nic nenuti.

Pouze zajimavé zni. Navic vzhledem ke zméndm v déji by nazev plivodni pohadky byl zavadéjici.

1.1  StrasSidelny chram v horach

Cely text ptibéhu Strasidelnych chram v hordch je ptipojen k této praci v sekci ptiloh. V
nasledujicich odstavcich se budu vénovat Gpravam v ptivodnim textu, nize uvadim alespon kratké
shrnuti prvotni inspirace. Pohadka pojednava o straSidelném setkani horského mnicha s duchem —
hudebnikem, ktery fyzickym utahovanim strun na nastroji Samisen mnicha na dalku magicky skrti.
Mnich nékolikrat imaginarni struny piesekne, ¢cimz zptisobi popraskéani skute¢nych strun a donuti
tak ducha, aby je znovu napnul. V zavéru piibéhu hrdina démona zabije. Na hromad¢é harampadi,

kam v noci mrtvolu odhodi, rano lezi mrtvy pavouk.

Oproti evropskym zvyklostem jsou pro nds ve vySe uvedeném shrnuti, a vlastn€ pohédce
samotné, urCité zajimavosti. Za prvé, mnich je vybaven mecem. To je pro evropského Ctenare,

kterému nejspiSe na mysli vytane obraz mirumilovnych fadovych bratfi, predstava ponékud

1

LUFFER, Jan. Strasidelny chram v hordch: japonské lidové pohdadky a povésti. Vyd. 1. Ilustrace Lukas
Urbanek. Praha: Argo, 2009, 227 s. ISBN 978-80-257-0096-9.

’LUFFER, Jan. Strasidelny chram v hordch: japonské lidové pohddky a povésti. Vyd. 1. Tlustrace Luka$ Urbanek.
Praha: Argo, 2009, 227 s. ISBN 978-80-257-0096-9.



zvlastni. Jedna se o postavu horského mnicha - yamabusi. Yamabusi, doslova ,ten, ktery spava v
horach”, oznacuje mnichy zijici bud’ zcela o samot€, nebo v malych skupinéach, v horach daleko od
lidi. Casto v jejich ptipadé dochazelo k propojeni duchovniho tréningu s fyzickymi disciplinami,
jako je boj s mecem. Ackoliv samotari, tito mnisi ¢as od ¢asu formovali spojenectvi s urcitymi
chramy nebo samuraji, po jejichz boku také bojovali.’ Cte-li japosky ¢&tenat tento piibéh,

automaticky se mu vybavi nikoliv mirumilovny pacifista, nybrz atlet, ktery vzbuzuje respekt.

Dale je zde postava pavouka. Ve stejné sbirce, ze které je nas piibéh, najdeme pohadku o
horské tini a pavoukovi, ktery se opakované vynofuje a omotavd své vlakno okolo nohy
odpocivajiciho dfevorubce tak dlouho, aZ vytvofi silny provaz. Lesnik si pavouka v posledni chvili
vSimne a provaz rychle pfehodi na nedaleky strom. V tu chvili se z jezirka ozve japonska obdoba
,»h€] rup”, strom se ohyba tak dlouho, aZ praskne a skon¢i v tini. Pfib&hy jist¢ hovoii o znacné
velkém pavouku, jelikoz ani od seb&vétsi tarantule, nelze prelomeni stromu ¢ekat. Lze tak usuzovat

i dle vyobrazeni na malbé& autora Toyohara Kunichiky (obr. 1a*), nebo Utagawa Kunioshi (obr. 1b°)

Velikosti pavouka se zabyvam piedevSim proto, jelikoz posledni véta piekladu pitibéhu,
ktery je namétem, zni: ,,Kdyz rano vysvitlo slunce a v mistnosti se rozjasnilo, mnich vid¢€l, ze tam
lezi mrtvola obrovského starého pavouka.”® Pfi ¢teni piibéhu jsem si v hlavé automaticky vytvofil
obraz arachnida o velikosti do 7 cm a obratem vyvodil moznost pracovat s variantou, ze cely souboj
mohl byt pouze mnichtv sen. Jelikoz jiz od prvni chvile bylo cilem vyhnout se snaze o doslovné
zfilmovani ptibéhu za pouziti japonskych kulturnich realii, mozZnost, Ze tato predstava je mylna,
zustala dlouho nepovSimnuta a nekonfrontovana. Promitla se do prav scénaie a odhalena byla az v
zavérecné tazi vyroby filmu. Kdybych se byval pokousel o doslovnou adaptaci, ptisel bych na sviij
omyl pfi vyzkumu pro scénar véas? Pokud ne, byla by to katastrofa. Japonec sledujici pidipavouka
ve scéné, kde cekd dobfe znamé monstrum, by se citil stejné jako evropan, ktery zjistuje, Ze

kralovstvi misto draka suzuje zpupna jestérka.

3Yamabushi. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit.
2013-05-28]. Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Yamabushi

*Toshidama japanese prints. [online]. [cit. 2013-05-28]. Dostupné z: http://www.toshidama-japanese-

prints.com/item_120/Kunichika-Tsuchigumo-The-Earth-Spider.htm

SWikimedia Commons. [online]. [cit. 2013-05-28]. Dostupné z:

http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Kuniyoshi Utagawa, Minamoto Yorimitsu_also known_as Raiko.jpg

SLUFFER, Jan. Strasidelny chrdm v hordach: japonské lidové pohddky a povésti. Vyd. 1. Tlustrace Luka$ Urbanek.
Praha: Argo, 2009, 145 s. ISBN 978-80-257-0096-9.



2. SCENAR
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V piipadé, kdy clovek v ur€ité zemi nevyriistd od malicka, hrozi, ze se pfi ztvariovani
kulturné specifické latky dopusti pfehmatu. Ani peclivé studium historie a reélii nedokaze
toto riziko eliminovat docela. U latky vychdzejici z folkloru by rana byla citelna. Realie

Japonska proto budou odstranény a d€¢j umistén na bliZe nespecifikovany vychod.

Na ptibéhu Strasidelného chramu v hordach je vizualné lakavé hororové téma souboje s
nadpfirozenem a lakava je téz atmosféra rozpadlych chrami. Gotické ptib&hy jsou vyrazné

romantické, coz ocenime dale.

Varianta, kdy se omezime pouze na vyli¢eni pfibehu postavy, kterd dorazi k opusténé stavbe,

aby byla v noci necekan¢ napadena, by dostate¢nou stopaz nejspise poskytla.

Vime vs$ak, Ze mnich odn€¢kud nékam cestuje. Téma fyzické cesty rozlehlou krajinou je

zajimavé jako metafora k cesté duchovni a mélo by byt rozvinuto.

Jelikoz cesta krajinou je cestou meditativni, vypraveée by divaka rusil. Scénaf bude pretvoien

do podoby bez vypravéce. Film bude vypravet pouze za pomoci obrazu a zvuku.

Postava horského mnicha neni v Cechach znama, a proto bude nahrazena postavou, ktera je
zapadnimu divdku srozumitelnd. Zaroven se nebude jednat o prvoplanovy pokus o vtip typu

¢esky Honza dosel az na vychod.

Pro téma cesty jako vyjadieni duSevniho stavu ¢i stavu mysli neni identita hlavni postavy
dalezitd. Neni proto pfili§ nutné do hloubky rozebirat myslenku, kym hrdina je a jaké jsou

jeho motivace.

Dulezité je ale ukazat, ze se nejednd o zabijaka, ktery se zivi vymitanim strasidel z

opusténych chramu. Postava musi mit dobré vlastnosti a musi byt divakovi sympaticka.

Vysvétlovani, Ze poutnik nemiize prespat ve vesnici, ve které stoji, ale musi kvili blize
nespecifikovanému pravidlu putovat dal do chramu, aby ptespal tam (a Celil stviife), je bez
pouziti slov obtizné a zdlouhavé. Jelikoz divod, pro¢ se poutnik musi do chrdmu uchylit, je
pro piibéh nepodstatny (dulezité je, aby tam skoncil), bude pfi¢ina naharazena jasnou a

srozumitelnou nahlou bourkou.

Predloha se nesnazi o dvojznacnost ve smyslu, zda souboj byl pouze sen, ¢i zda k nému

skutecné doslo. Myslenka je to ale dobra a stoji za to s ni pracovat.



2.1. Kone¢na podoba déje a adaptace

Chodec, jakozto prirozena soucast krajiny, prochazi rozlehlou a okouzlujici scenérii. Nahla
bouika jej nuti hledat utocCisté, které nabizi chram v dohledu, vzdaleny pouze nevelky kus cesty.
Vzezieni stavby, stejné jako jakasi zla predtucha, hrdinovi brani se rovnou ke stavbé rozbéhnout,
avSak zivly mu nakonec nedovoli jinak. Chram poskytuje suché a klidné misto uprostfed boute, a
poutnik tak s klidem usina. ZI¢ tuseni se vyplituje. V ptli noci hrdina bojuje o Zivot s piizracnym
monstrem, pficemz nakonec zvitézi. Rano hrdinu probudi ptici a - stejné jako po bouii - neni
pamatky ani po zabitém démonu. Misto toho u paty oltaie lezi ptizraku podobny mrtvy pavouk.
Tim divakovi misto jasného souboje s redlnym monstrem nabidneme 1 alternativu snu, nebo souboje

vnitiniho, duSevniho.

2.2. Psychologycky ramec

2. 2. A. Kdo je vlastné nas chodec?

Na horizontu krajiny se objevila kracejici postava.

Je to poutnik, tuldk, pastyr, pocestny? Kdo vi?’

Jméno nemad. V originalni verzi pfibehu je oznacovan jako ,,mnich* a priitbéhu praci na filmu
mu oznaceni ziistalo, 1 kdyZ mnichem nejspiSe neni. Rozhodné se ale v pfirodé nevyskytl nahodile.
Neni piekvapenym hostem. Pfichazi vybaven. Ma hil, klobouk a notes, do kterého zaznamenava,
co vidi. Pokud jako berlicku pouZijeme Kroutvorovu esej Mdcha a pocatky turistiky a §iteji se
ponoiime do pojmu poutnik a turista, mohli bychom uvazovat tieba takto:

(...) v prirodé chce byt Hazlitt sam. Chiize je jednou z nejradostnéjsich véci na sveté. Pri
této cCinnosti je ¢lovek svobodny.®

Stoupani do strmého kopce je ¢innost fyzicky narocné a zaroven ocistujici. Jestlize se ale na
konci nabizi vyhled — volny a otevieny - stoupajici jedinec pozoruje, jak daleko a hluboko je misto,

ze kterého vySel a jak malé zlstavaji minulé zazitky, které se vytraceji pod nim.

, Uz pred pocatkem stoleti byli anglicané cestovateli par excellence. (...)”" cituje Josef

Kroutvor Enzensbecherovu esej Teorie turistiky a dale pokraluje: Ale proc¢ prave anglicané?

"KROUTVOR, Josef. Klobouk, kniha a hil: studie "kracejici postavy"” v krajiné. 1. vyd. Praha: Pulchra, 2009, 9 s. Eseje
(Pulchra), 2. sv. ISBN 978-809-0401-594.

SKROUTVOR, Josef. Klobouk, kniha a hil: studie "krdcejici postavy” v krajiné. 1. vyd. Praha: Pulchra, 2009, 14 s.
Eseje (Pulchra), 2. sv. ISBN 978-809-0401-594.



Enzensbecher se domniva, Ze anglicka turistika je reakci na anglicky primysl a technickou
civilizaci. Anglicané jako prvni zakusili konflikt s moderni odcizenou skutecnosti. Tak se ukazuje, zZe

turistika neni jen fenomén literdrni, ale také sociologicky.’

Potiz s turistikou je ovSem ta, Ze jedinec se z cesty v ramci programu vraci zpét do mista,

které ho vypudilo.

Romanticky poutnik chodi predevsim pesky. Potuluje se krajinou, jeho pohyb je iraciondlni.
Tato specificka existence ma jakési zahadné poslani. Poutnik cestu spise hleda, casto i bloudi, cesta
Jje osud, volani, mameni. S turistou ma poutnik jen nékteré shodné zajmy, jinak jsou psychologicky
dost rozdilné typy. Poutnik je stdle nestastny, je to spise osaméld postava. Turista je mnohem
povrchnéjsi, dava prednost zabave a spolecnosti, i kdyz také i on pred necim prcha. Poutnik je spise
tradicni psychologicka figura, turista spise figura moderni a sociologickd. Poutnik a turista se na
ceste mijeji, ale stekavaji se u cilit svych cest. Jak poutnika, tak turistu zajimaji pamétihodnosti

piirodni krdsy."’

Hrdina diskutovaného kratkého animovaného snimku je poutnik a nikoliv turista. Nema totiz
mapu. Neplanuje postup. NeodSkrtava splnéné cile. Poutnikem se chceme podvédomé stat. On je

sice uvnitt mozna nestastny, ale my si fikame, Ze nema proc, nebot’ neni ni¢im spoutavan.

Oproti nahodilému chudédku, ktery narazi na ducha by se tomuto nemélo nic stat. Nejsme
ochotni pfipustit, Ze v zivote, o kterém snime, existuji i momenty, které jej dokdzou nejen pokazit,
ale dokonce razn¢ ukoncit. Alternativa, ve kterou doufame, obsahuje trhlinu. Mozna ale, kdyz

uvidime hrdinu néstrahu hravé piekonat, znovu se uklidnime, Ze existuje vysnény idealni stav.

2. 2. B. Priroda

Ptiroda je odrazem hrdinovy duse. Je vzdusna, Cista, slunna. Rozlehla. Je radost ji obyvat a
byt jeji soucasti. Takto bychom se vSichni chtéli citit. ACkoliv postava je v poméru ke svému okoli
misty titérna az bezvyznamna, neni nikdy ztracend. Na hrdinu nic nepada. Neni ohrozovéan dravou

zvéti. Piiroda je to romanticka, nikoliv realna.

2.2.C. Chram

KROUTVOR, Josef. Klobouk, kniha a hil: studie "krdcejici postavy” v krajiné. 1. vyd. Praha: Pulchra, 2009, 15 s.
Eseje (Pulchra), 2. sv. ISBN 978-809-0401-594.

YKROUTVOR, Josef. Klobouk, kniha a hiil: studie "kracejici postavy” v krajiné. 1. vyd. Praha: Pulchra, 2009, 15 s.
Eseje (Pulchra), 2. sv. ISBN 978-809-0401-594.



Je temné misto, které¢ kazdy nosi v sobé. Misto, kde ¢as od €asu projdeme zkouSkou. Na
tomto mist¢ postava se svymi démony bojuje a neunikne, dokud se véc nerozhodne. Jako
mechanismus, kterym chram obéti vtahuje, je pouzita bourka. Nikomu se do boje se chmurami
nechce a nevydava se dobrovolné do mist, kde by se s nimi setkal. Nékdy ale jediny svétly bod pied
vsudypfitomnou vichfici nezachrani a ¢lovék je nucen hledat utocisté¢ tam, kam by se doblovolné

nevydal.

2.2.D. Duch

Zlo, nicota, smrt.

Na tomto misté je dulezité podotknout, Ze film ma stile zlstat hororovou povidkou s
tuSenym presahem duchovni cesty a o€isténi. Zamérem nebylo vytvofit symbolistni dilo, kde kazdy
element bude mit pevné dany vyznam - takovy, ktery bude podlozen studiem filosofické nebo
psychologické literatury — na ktery bude pro c¢lovéka znalého dané problematiky zietelné

odkazovano.

3 FILMOVE A REZIJNI PROSTREDKY



Piedchozi ¢ast popisuje psychologické aspekty jednotlivych elementl, zatimco niZe se

vénuji filmovym prostredkiim a postupiim, kterych jsem se snazil zamysleného uc¢inku dosahnout.

3.1. Poutnik

Prvotni skicy, pofizené tésné po precteni predlohy, detailné¢ feSily styl obleceni, vzhled,
konstituci a vybaveni hrdiny. V ivahu byla brdna ro¢ni doba (bude postava dostatetn¢ chranéna
pied vétrem a chladem?) Pracovalo se s ozbrojenou postavou, kterd je schopna vzdorovat
fyzickému Utoku. Tvar hrdiny stejné jako proporce a vzezieni Satl bylo stylizovano minimalné. Az
teprve v posledni fazi scénare, kdy ze souboje bylo odstranéno Skrceni strunami, a konflikt tak byl
presunut Cisté¢ do roviny psychedelické, byl postavé odebran posledni, byt maly niiz a zastalo pro
poutnika jen to podstatné — hiil, klobouk a vak obsahujici deku a notes. Navrhy postav jsou vlozeny

jako pfiloha €. 2 na konci této prace.

Pivodné mél byt film kombinaci kreslené animace s pozadimi modelovanymi a
stylizovanymi ve 3D. Nakonec z dlivodii naro€nosti pfiprav na animaci touto kombinovanou
technikou bylo od plvodniho vzhledu upusténo a postava ziskala soucasnou podobu. Finalni
stylizace odpovida pouzité technice modelovani a animovani, kdy postava neni zarigovana, nybrz
sloZena z blok, které jsou animovany zvlast. Hrdina proto nema chodidla, kazdé zapésti s prsty je
slouceno v jeden blok a trup je slozen pouze ze dvou c¢asti. Absence kostry zptisobuje drobnou
(avSsak v pripadé potieby pIn€¢ kontrolovatelnou) deformaci v pohybu postavy a prolindmim
jednotlivych stavebnich blokil vytvaii mekei tvar, jehoz dosazeni pomoci klasické kostry by bylo
pomérné slozité. Vzhled miize evokovat i figuru vyfezanou ze dieva ¢i vytesanou z kamene. Tmave
Seda barva pouzitd pro postavu a svétle Seda pro doplilky vytvareji kontrast, akcentuji vybaveni,

které s sebou postava nese a zbavuji nds nutnosti odpovidat na otazku, do ¢eho je postava odéna.

Pokud jde o pohyb, postava ¢asto nékam kraci, anebo se kocha. Ve chvilich, kdy postava
stoji, se povétSinou nachdzi kdesi v povzdali a drobné pohyby tak lehce mohou zaniknout. Proto se

snazim v maximalni mife vyuzivat pohybu hole, ktera je na dalku dobfe viditelna.
V ptipade¢, ze hrdina sedi, sedi na zemi.

Zidle ma usnadnnit jednu ze zdakladnich lidskych poloh — sezeni, ucinit ji pohodlnou tim, Ze
telu poskytne oporu. (...) Rozdil mezi situaci téla sedicitho na zidli a na zemi je ohromny, podobny
telu lezicimu na posteli a na zemi. Netkvi pouze v civilizacnim stupni (je ostatné sporné, zda sezeni
na zidli predstavuje vyssi stupen) a v odlisnosti v odlisnosti zapadni a mnohem starsi vychodni

kultury, kterou charakterizuje pravé i odlisny zpusob sezeni, nybrz spociva v samém zivotnim stylu a



filozofii. Ty jsou se zpusobem sezeni, zda se mi tésnéji svazany, nez by se na prvni pohled mohlo
zdat. Zapadni zpusob se tim, Ze dal pred sezenim na zemi prednost sezeni na Zidlli vzdal kontaktu se
zemi, s zivlem zemé."

Ackoliv ¢tenaf mize namitnout, ze v ptirod¢ se zidle nevyskytuji a v chrdmu téz neni lavice,
cilené vymodelovan bez lavic ¢i jinych prvkl pouzitelnych jako improvizované sezeni, aby hrdina

usedal a ulehal na zem.

3.2. Priroda

,,Blize nespecifikovany vychod”, jak bylo na zacatku stanoveno, je inspirovan japonskou,
norskou a ¢inskou krajinou. Urceni mista je dale rozmélnéno blize nespecifikovanou dobou, ve
které se d¢j odehravad. Pozornost je zcela soustfedéna na pfirodu, chram a poutnika a neni
rozptylovana zadnym jinym smérem. Ackoliv se nesnazim o fotorealismus a stromy i skaly
zustavaji hranaté, kladl jsem diraz na dodrzovani objemtl, zejména u skal a $tépli kamene. Cilem
bylo vytvofit zivouci krajinu, a proto byly scény v maximalni mife ozivovany lesnim porostem a
tam, kde to bylo vhodné, tekouci vodou ¢i letem ptaki. Ackoliv zabéry byly pomérné naroéné na
ptipravu (z hlediska poméru ¢asu modelovani a stopdze, po kterou je mizeme sledovat), jsem rad,

Ze jsem jim Cas vénoval, nebot’ s hrdinou diky tomu urazime kus cesty.

3. 3. Sviceni a barvy

V tvodni sekvenci jsem se snazil o realismus boutkového pocasi. Mam na mysli hlavné
Sedou barvu pozadi, nizkou viditelnost a absenci pfisvitu ze zdroja jinych, nez jsou zablesky. Prisvit
bleskli dovoli na chvili osvitit skaly jinak utopené v Sedé mlze, ale jinak vnimame siluety. Tento
zamér je zcela nevhodny pro zachyceni jakékoliv akce odehravajici se ve stinu korun v temném
lese, a proto jako doplikové zdroje byly pouzity reflektory umisténé z hlediska piirody a bourky
nelogicky, z hlediska kompozice ucelové. Presto hlavni barevnou paletou zlistava temné zelena s

Sedou a studenym odstinem modré pro blesky.

Okrové a hnédé, teplé odstiny byly rezervovany pro chram v situacich, kdy ma pusobit

utulnym, bezpe¢nym dojmem. Cilem bylo dosédhnout efektu ,teplého rodinného krbu”. Zatimco

"HODROVA, Daniela. Chvdla schouleni: (eseje z poetiky pomijivosti). Vyd. 1. Praha: Malvern, 2011, s. 292. Literarni
véda. ISBN 9788086702919.



vecer je prostor osvicen z jediného lampionu a predméty vrhaji stiny smérem vzhtiru, ranni situace

ma evokovat pruhy slunec¢niho svétla pronikajici do vysokého vzdusného prostoru.

Pro scény z ptirody pouZivam neutralni nazloutlé sluneéni svétlo a ambient occlusion, tj.
svétlo rovnomérné rozptylené ve scéné. Prevazuji zafiveé zelené tony barev. Dojmu hloubky je
dosahovano namodralou mlhou a rozostfenim pozadi. Vyjimku tvoii scéna vystupu na utes, ktera

ma evokovat ranni mlzny chlad a jejiz barevna paleta je posunuta smérem k zelenym barvam.

Ptichozi boutka je kombinaci stale jesté zatrivé zelenych tont travy a stromi a tezké ocelové
Sedé¢, ktera jasné tony dusi. Navazujici scény, kdy vecer pokro¢i a hrdina ptibihda k chramu,

pouzivaji odstiny vyrazn¢ jedovatéjsi, nez tomu bylo u boutky v uvodni ¢asti.

Posledni vyraznou variaci je scéna souboje v chramu, kde se objevuje jasn¢ studena zelena v

kombinaci se zhnouci oranZzovou za okny.

3. 4. Duch

Stejn¢ jako figura poutnika, také postava ducha a jeho maska si do posledni chvile
zachovavaly lidské proporce. Prvni ndvrhy dokonce pocitaly s piiznanym lidskym obli¢ejem
hudebnika, ktery se bude pod hrozivou maskou shovivavé usmivat. Filmovou inspiraci pro sekvenci
souboje a Skrceni je hrany snimek Shujiho Terayamy Grass Labyrinth / Kusa-meikyii (1983), kde
psychedelické sekvence maji vyrazné divadelné ladénou atmosféru. Po konzultacich vzhledu bylo
ale od lidskych proporci upusténo. Duch je nyni vys$si, méa protahlé t€lo a masku, ktera spiSe nez
lidskou hlavu pfipomind hlavu zvifeci. Nema jasné definované o¢i, ale pfesto bychom méli byt
schopni fici, kam hledi. Lidské ruce se zménily v paraty. Divadelni ladéni d’dbelského vystoupeni
ale zGstava. Proto démon stile hraje na shamisen a je svicen ze spotového reflektoru, pod thlem

typickym pro vystoupeni kouzelnikt ¢i tenori.

Zde bych zminil dvé dal$i démonické postavy které jsou postavé piizraku z mého
bakalatrského filmu podobné protahlym cernym télem, paraty a zlovéstnou maskou. Postava AKU
ze seridlu Samurai Jack (Cartoon Network 2001-2004) (obr. 7b) a Gogolithic Mass, ktera je
probuzena hrdinkou hry Superbrothers: Sword & Sworcery EP (Capybara Games, 2011) (obr. 7a)

Podobnost postav je Cist¢ ndhodnd v tom sméru, Ze pokud chceme temnou postavu

deformovat, musime volit smér do vysky. A proto vysledky dopadaji podobng.

3. 5. Chram


http://en.wikipedia.org/wiki/Grass_Labyrinth
http://en.wikipedia.org/wiki/Capybara_Games

Chram je aréna, ve které¢ dochazi ke stietu lidského — redlného a nehmatatelného. TuSeného
a obavaného. Piehledny prostor. Na jedné stran¢ utulné utocisté pted bouii a na druhé strané az

nepiijemné stisnéna past.

Architektonickému feSeni jsem popravdé vénoval pomérné hodné casu. Chtél jsem, aby
stavba svou velikosti vyjadfovala tctu k bozstvu, jemuz je zasvécena, ale zaroven aby ji mohla
navrhnout a postavit i civilizace relativné malo technicky vyspéla. M¢la by byt distojna, jelikoz do
vlhké, ostny obehnané krypty vétici pijde utéchu hledat tézko, ale zaroven tajemna az strasidelna.
Pouzitym materialem je proto Zivé a teplé dievo (namisto studeného kamene), zaroven jde o stavbu
natolik zestarlou, aby poskytla dostatek zubatych siluet v situaci, kdy je potieba. Abych dodrzel
neurcitost mistntho a dobového urceni, neni svatyné zasvécena zddnému z redln¢ uctivanych
bozstev. Je zasvécena pavouku. M4 osm stén jako mad pavouk nohou a proti poryvim vétru ji
poskytuje oporu osm lan. Idol uvnitf mize evokovat sediciho budhu i majské sochy, ale neni ani

jednim z nich. Kokrétni bozstvo neni pro déj podstatné, a proto i jeho tloha byla potlacena.

3. 6. Sled scén - poruseni linearity vypravéni

Linearni pojeti d¢je by znamenalo, Ze prvnich 75 vtefin by divak sledoval idilickou krajinu a
postavu v ni, ovSem bez informace, kdo postava je a co je jejim cilem. Nebezpeci, ze se divakova
pozornost vytrati, se snazim ptedejit porusenim posloupnosti vypravéni a ukazuji nejdiive postavu
uchylujici se pted rozboutenou piirodou do rozpadlého chrdmu. Otazku ,,Kdo to je?” a ,,Jak se sem
dostal?” zodpovi montaz, ktera nasleduje. Zabéry plynou klidné a my sledujeme postavu,
vychutnavajici si krasy okoli, jak se obzor zamra¢i a postupné ptfichazi boufe, tempo stfihu se

zrychluje a idylu nahrazuje dusna tiziva atmosféra.

3.7. Ruchy a hudba



Clenéni na &tyfi useky repektuje i zvukova slozka. Uvodni sekvence je zcela bez
doprovodné hudby a zvukovou kulisu tvofi pouze hu€eni vétru a bouie. Zab&ry putujici postavy v
retrospektivni sekvenci dokresluje tlumend hudba na pozadi, avSak v popiedi divacké pozornosti
zUstavaji 1 nadéle ruchy. Az se zacatkem bourky, kterd hrdinu zaZene do svatyné, hudba obraz zcela
prehlusi a k divakovi se zadné ruchy z filmové scény nedostanou. Zamér byl vytvorit atmosféru
situace, ze které nic neunikne a kterou sice mizeme sledovat, avSak nemlzeme se ji Ucastnit.

Kdokoliv je lapen uvniti déje, ktery sledujeme, je v tom sam.

Autory hudby jsou hudebnici Federsel, ktery stoji za konceptem nahravky a zvuky, a Jara

Tarnovski, ktery nahravku mixoval. Jedna se o upravené verze skladeb z ptipravovaného alba WE.

Skladby na pripravovaném albu WE se sestavaji vyhradné z mikrosamplii z prvnich dvou LP
nejmenovaného ceského country barda. Wabi Experience je vzpominkou na taborové ohné, zapady
slunce, destiva rana a éaj s prichuti jehlici.”

V zavéru soubojové sekvence je zvukova stopa zamérné deformovana lupanim a pulzujicimi
frekvencemi. Dojem je stejny jako kdyz reproduktory zesilime natolik, az ptestavaji napor zvukové
energie zvladat a ozyva se pouze neartikulované dunéni. Za nejsilnéjSim hlukem se nachazi ticho. A
tak sekvence ve chvili, kdy je démon probodnut, vrcholi tichem. Aby divdk nebyl piekvapen
absolutni absenci zvuku, které vétSinou provazi selhdni techniky, a neptestal tak vénovat pozornost
sledovani filmu, je prostor vypliiovan alespon slabym piskotem, ktery po ptiliz hlu¢nych koncertech

zustava v usich.

REDAKCE. Wabi Experience - koncert pro 2 laptopy a elektricky taborak. In: Musiczone [online]. [cit. 2013-05-28].
Dostupné z: http://www.musiczone.cz/bleskovka-8936/wabi-experience-koncert-pro-2-laptopy-a-elektricky-taborak-27-

dubna-pardubice-divadlo-



II. PRAKTICKA CAST



4 ANIMACE A POSTPRODUKCE

Film byl kompletné animovan v programu Blender 3D. Jednotlivé framy byly exportovany
zvlast’ jako obrazky PNG. Pro ucely kontroly animace byly sekvence vkladany do freeware
programu FrameByFrame, ktery umoZznuje rychly export sekvence v kvalité pro ndhled dostacujici.
Findlni sestfih, sesazeni se zvukovou stopou a export byly provedeny prostfednictvim Adobe

Premiere CS3.

Hudebni doprovod byl stfihan z jediné stopy dodané hudebniky ptimo v Adobe Premiere,
stejné jako jednotlivé ruchy. Tény deformujici origindlni nahrdvku Wabi Experience, byly
vytvofeny pomoci programu Audacity, ktery kromé stifihacich a edita¢nich funkcich umoziuje i

generovat tony o predem definovanych frekvencich.



5 PREZENTACE PRACE

Soucasti praktické casti bakalarské prace je také plakat o rozméru A2. Tyto propagacni

materialy vychdzi z vytvarného feSeni souboje hlavni postavy s prizrakem.

Vytvarny navrh plakatu je soucasti této prace jako ptiloha ¢. 3.
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PRILOHA C. 1: JAN LUFFER: STRASIDELNY CHRAM V HORACH

Jeden horsky mnich Sel do jisté vesnice, a kdyZ pozadal o pfistesi, fekli mu: ,,Podle
pravidel nasi vesnice tu nemtizeme nechat prenocovat zddniho pocestného. Kousek dal je v

horach chram. Pokud by to stacilo, mizZete ztstat tam.*

Horsky mnich se tam Sel podivat a zjistil, ze je to opustény chram obrostly rakosim.
Byl uz unaveny, a tak Sel dokola kolem skladisté, veSel dovniti a lehl si. V noci pfisla z

hlavni sin¢ jakasi matoha a zavolala: ,,Hej ty, navstévo!*

Kdyz mnich vstal, aby se podival, co se déje, duch tekl: ,,Zahraju ti na Samisen.*
Jak to dotekl, utahl struny kiri-kiri. V tom okamziku ucitil mnich na svém krku bolest, kiri-
kiri. Vytasil mec¢, seknul kolem svého krku a struny Samisenu praskly. Matoha zacala
znomu napinat struna a mnichtiv krk opét seviela bolest. Zase seknul kolem svého krku.
Tak to So jesté nékolikrat, bolest stahla mnichovi hrdlo a povolila, kdyz pouzil sviij mec a

struny Samisenu praskly.

Udiveny duch se chystal odejit, ale horsky mnich zavolal: ,,Pockej, obludo!* a
mrstil po ném kus dfeva leziciho vedle. Poleno rozpoltilo métoze hlavu a zabilo ji. Mnich
zvedl télo a hodil ho do mistnosti na hromadu harampadi. Kdyz rano vysvitlo slunce a v

mistnosti se rozjasnilo, mnich vidél, ze tam lezi mrtvola obrovského starého pavouka.



PRILOHA C. 2: OBRAZKOVY SCENAR

ROZETMIVACKA

1C

himéni hromu, blesky, pomaly najezd
kamery

2C
ptes koruny stromt sledujeme budovu
chramu, zabérem projde hlavni hrdina

UVODNI TITULEK

3C
postava vsoupa vzhiiru po tpati kopce
hrom a blesk

4VC
najezd po svahu, v pozadi budova
chramu, hrom a blesk




5C
budova chramu, uvniti se sviti, n¢kdo
rozdélal ohen

6C

prokiehly mnich se hieje nad lampou
a prikryva se dekou

skiipani chramu

7C

zabér pres druhé rameno na sochu v
pozadi

8C

pohled z krovu na sedici postavu
mnicha

9C

pohled do krovu, vlajky se v privanu
distojné vini




10 PD

mnich si prohlizi sviij skicak

11 PD

najezd ptes rameno, ve skicafi je
nasledujici zabér, najizdi idylicka
hudba

12VC

mnich kraci po upati

13VC

vodopady hu¢i, v poptedi proleti
hejno divokych husi




14 VC

postava prochazi po mosté nad nasimi
hlavami

15C

pomalé panorama doleva
do zabé&ru vleti ptaci a zase vylétnou

ven

16 C

mnich se kocha pohledem kamsi ptes
vodu

17C

mnich maluje krajinu pod sebou




18C

mnich v pozadi podfimuje pod
stromem, potok zurci

19 VC

Sedou oblohou projede blesk

20 AP

mnich se rozhlizi, zaskoCen bourkou a
pfemysli, kam se schovat

21C

chram v pozadi, blesk




22D

pomaly najezd na oblicej

23C

blesk za mnichem donuti postavu
vystartovat

24 VC

v ptli zabéru preostfeni na C, mnich
bézi k chramu

25C

postava dobiha ke stavbé a mizi uvniti




26 PD
spici mnich

fade to black asi 1.5 s

27VC, C, AP
3 skoky
hloubka ostrosti zlistava stejna, takze

nejdiive vidime pouze flek, az
nakonec postavu

28 C
rakurs

démon v pozadi stoupa

29D

stoupajici démon




30D

najezd na oblicej

31D

jizda po krku shamisenu

32 AP

rockersky pohyb

33C

postava démona vyjizdi zpoza dolniho
okraje




34VC

strobo efekt, postava pada do tmy

35C

ttitérna postava pada na poptedi velké
masky

36 D

jako zaklad pouzi 38 C, prolinani akce
musi skoncit jako €. 38

37C

mnich mécha holi jako kopim a to se
zapichuje..




38C
z d’abla slehaji paprsky svétla

fade to white

39C

hrdina vydechuje nad mrtvym
monstrem, zafe za okny pohasina

fade to black

40C

fade in, rano ptaci, po monstru ani
stopy

41 PC

hrdina dal zkouma scénu




42 PD

kratky pohled na hal

43 PC

hrdina bere htl do ruky a v§ima si
pavouka

44 PD

detail pavouka z pohledu hrdiny

‘45C

mnich se naposledy otoci




46 VC

odjezd, ptaci idyla, fade to black







PRILOHA C. 4: SKICY A OBRAZKY

o 1b: Utagawa Kunyoshi: Minamoto Yorimitsu

> 1a: Kunichika Tsuchigono: Earth Spider

2a: chram ver. 1, exterier

2b: chram ver. 1, interier
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3a: Socha detail

4a: mnich ver. 1




4b: mnisi



4c¢: mnisi



5a: poutnik a démon
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5b: poutnik a démon




6a: Chram, findlni proporce

7a: Gogolithic Mass, SW&S, Capybara Games 7b: AKU, Samurai Jack, Cartoon Network
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