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ABSTRAKT

V teoretické Casti bakalarské prace popisuji vyrobu svého bakalafského animovaného filmu
Kozisky. Prace piiblizuje vyvoj namétu a realizaci filmu od vytvarného feSeni po animaci a

zvukovou postprodukci.

Kli¢ova slova: animace, kozisky, kavarna, nenasytnost, kratky animovany film

ABSTRACT

In theoretical part of the thesis I write about making of my bachelor’s film Fur Coats. It
describes process of the theme development and the production phase from visual develo-

pement to sound postproduction.

Keywords: animation, fur coats, café, greed, animated short film



Rodin¢ a vSem, kteti se na filmu podileli a byli mi oporou.

Prohlasuji, Ze odevzdand verze bakalaiské prace a verze elektronickd nahrané do IS/STAG

jsou totozné.

Ve Zliné dne 5. 5. 2019 Lucie Vostarkova
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UvVOoD

Je spousta animovanych filmu, které jsou zajimavé vizualné zpracované, ale po jejich shléd-
nuti v divakovi nezanechaji zddnou vétsi stopu. Maximalné€ si vzpomene, na vytvarné zpra-
covani filmu, ale o ¢em film pojednéval, uz fici nedokaze. To mi piijde jako Skoda a ztrata

potencidlu filmového média.

Proto jsem se rozhodla, ze se pokusim vytvofit film, ktery nezaujme jen svym vizualnim

zpracovanim, nybrz i svou myslenkou.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

I. TEORETICKA CAST
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1 PREPRODUKCE

1.1 INSPIRACNI ZDROJE

Népady a podnéty jsou vSude kolem nds. Krouzi a ¢ekaji, kdo si jich vS§imne a pohotové je
chyti. Je to takova hra oka pozorovatele s okolnim svétem. Nékdo se podiva a uvidi strom.
Jiny naopak vidi spletitost vétvi, par rasicich pupenii a sem tam mozna i n¢jakého toho
sktitka, nebo pafatek obludy. A mozna dokonce uslysi i Seveleni listovych bizki. To vSe se
odviji od naSeho pohledu na svét — kazdy si v§ima néceho jiného a piiklada dilezitost jinym
podnétim. Mozna by se dalo fici, Ze kazdy vidi svét tak trochu jinak.

Je obdobi, kdy chodime na napady do svého nitra. Snazime se zachytit na papir své pocity
a vyjadfit nase dusevni rozpolozeni. Ale postupem Casu zjistime, Ze to nestac¢i. Abychom
vytvoftili néco neotfelého, musime Cerpat i z podnéti kolem nés. Nechat na sebe pulisobit

vnéjsi vlivy a ty nasledné zpracovavat.

Vsechny tyto podnéty se projevi v uméleckém dile. Tviirce tim zaneché osobitou stopu — to,

co povazujeme za autorsky projev a je k tvurci snadno pritaditelné.

1.1.1 LITERARNI

Z knih a autort, ktefi me& ovlivnili, bych zminila Borise Viana a jeho vliv existencialismu.
Posledni knihu od Pavla Trtilka a Labyrint svéta a r4j srdce od Jana Amose Komenského.

Konkrétné prvni ¢ast knihy, kterd popisuje fungovani lidského svéta a lidi samotné.

,,Podivam se tedy blize a okamZzité si v§imnu, Ze kazdy, kdo jde ve skupiné s druhymi, ma na
tvari masku, a kdyz od nich zase odejde nékam, kde by byl mezi sobé podobnymi, tak ji sun-
dava, ale kdyz se ma zase vracet do prvni spolecnosti, opét si ji dava na tvar. Ptal jsem se
tedy, co to znamena. Odpoveédeli mi:,, To je, synu miij, jen lidska opatrnost, aby cloveék hned
kazdému neukazoval, co je zac. O samote se miize chovat podle toho, jaky skutecné je, ale

pred lidmi se slusi ukazovat se lidsky a davat véecem pékné vzezieni.”

(...)

,Take jsem vidél, Ze mnozi chodili na vysokych podpatcich, nékteri si dokonce udélali chiidy,
aby byli nade vsechny vyvyseni a mohli se na né divat z vysky, a tak se prochazeli. Ale ¢im

je mél kdo vyssi, tim snaze se skacel, nebo mu nékdo jiny podrazil nohy (mam za to, Ze ze
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zavisti) - tak se vedlo nejednomu z nich a udeélal tak ze sebe predmét posméskii. Takovych

prikladii jsem kolem vidél dost a dost.” !

Nedilnou soucésti inspirac¢nich zdrojt je i odborna literatura zabyvajici se déjinami a analy-

zou umeéni a filmu.

1.1.2 VIZUALNI

Pohled na inspiracni zdroje se v pribéhu ¢asu méni a myslim, Ze nejvice se to tyka dél vizu-
alnich. Stale objevujeme nové moznosti a nové tvlirce, coZ posouva nasi hranici vnimani

umeéleckého dila a tim se méni i naSe postoje vici nému.

Vizudlni inspiraci jsem Cerpala hlavné u komiksovych kreslitil a ilustratort. Nejzasadnéjsi
vliv na mou tvorbu meli Michel Breton, Olivier Bonhomme, Sergio Toppi a Gipi. Déle pak
umélci, které jsem objevila na socidlnich sitich jako je Tumblr a Instagram. Mezi né patii
Victoria Semykina, Filip Posiva¢, Crystal Kung, Darya Shnykina, Elie Martens Carrillo,

Jorge Gonzalez, Thomke Meyer a mnoho dalSich.

Z filml bych neméla pominout vliv studia Ghibi — Cesta do fantazie a Mij soused Totoro.

A nadale studentskou animovanou tvorbu z Royal College of Art, Gobelins a La Pudriére.

Michel Breton, Olivier Bonhomme, Sergio Toppi a Gipi vynikaji svym uvolnénym, ale pre-
ciznim vedenim linky. Nejtypi¢t€j$im médiem je pro né perokresba kombinovana s akvare-
lem. Breton se podilel na vytvarnych navrzich k filmu Trio z Belleville, The Boxtrolls

a Coraline a podobn¢ jako Bonhomme vynika v kresbé architektury a praci s perspektivou.

Sergio Toppi je predevsim znam svymi komiksy, ve kterych se zrcadli jeho nezaménitelny
ilustratorsky vytvarny projev. Jeho kresby jsou plné detailli, neotielé prace s kompozicemi

a layoutem stran.

! KOMENSKY, Jan Amos, MAKOVICKA, Tomas, ed. Labyrint svéta a raj srdce. Ilustroval Miroslav
HUPTYCH. Praha: Prah, 2013. ISBN 9788072524259.
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Obr. 2 Inspirace Olivier Bonhomme

Obr. 3 Inspirace Gipi



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

1.2 HLEDANIi NAMETU A TEMATU FILMU

Na tplném pocatku bylo prazdno v hlaveé. Sem tam se objevil napad, ktery byl dfive nebo
pozdéji hozen do propasti nerealizovanych napadi odloZenych na dobu neurcitou. Celé se

to takto tahlo dobré tfi mésice od zacatku letniho semestru ve druhém roc¢niku.

Nelze se tedy divit, ze z pocatku byl napad na bakalaisky film tuze odlisSny od toho soucas-

ného.

Chtéla jsem vytvofit néco veselého, co ale odhaluje temnéjsi stranky lidské mysli. Podat to
zabavnou, odleh¢enou formou, ktera neurazi, ale zaroven pozorné€jSimu divakovi pifedd onu

myslenku.

PtiSel tedy napad zpracovat vnitini svéty lidi. To, co se odehrava v kazdém cloveéku. Proc¢
nc¢kdo oteviené mluvi o urcitych vécech, a naopak jiny o tom hovofit nechce. To, co se
v kazdém hromadi po cely jeho zivot a jak se to navenek projevuje. A Ze i na prvni pohled

nezajimavy clovek miize mit pestry vnitini svét. Celé to tedy zacalo u Gplné jiné myslenky.

Postupem ¢asu vSak doslo k n€kolika nevyhnutelnym situacim, které definovaly vyvoj filmu.
Zjistila jsem, Ze o lidech vim sice pomérn€ mnoho, ale pfesto pramélo na to, abych o tom
mohla vytvofit film. A Ze vyjadfit vnitini svéty lidi je pékny ofisek. Napad jsem tedy odlozila

s tim, Ze bude lepsi ho pfenechat pro magisterskou praci.

Uplné ¢irou ndhodou, ke konci letniho semestru, jsem se dostala ke koziSkiim. Piivodné se
m¢élo jednat o semestralni praci na téma “Zvife v cizim prostfedi”, kdy jsem pii konzultacich
na posledni chvili vymyslela ndmét a z¢istajasna mé napadly kozichy divé zvére na ramenou

vznesenych dam, prochazejicich se po méste.

ProtoZe mé stéle ldkalo téma zabyvajici se vnitinimi svéty, ukazalo se, Ze by koZichy mohly
odrazet popirané vlastnosti Ci chti¢e svych majitelti. Byt ztélesnénim jejich nefesti, které

neni Uplné snadné udrZet pod kontrolou.
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To mé ptivedlo k sedmi hlavnim hfichiim, ze kterych nasledné seslo kvuli ptilisSné kompli-
kovanosti na kratkou stopaz tfi minut. Ziistalo pouze par nefesti (obzerstvi, smilstvo a pycha)

a kazda se stala hlavnim motivem / problém jednotlivé skupinky lidi.

Mimo to zaCaly vznikat prvni skici. Rozkreslovala jsem rizné mozné situace, které by
v kavarné mezi lidmi a kozichy mohly nastat. Pomohlo mi to jak formovanim charaktert

postav a jejich vizudlni strankou, tak s vystavbou scénare.

Postupné se zacalo vyvijet 1 téma filmu. Nejdiive jsem sice chtéla pfijit na nosné téma
a na miru k nému vymyslet ptib&h, ale ukazalo se, ze ne vZdy je to ten spravny smér. Ob-
zvlast, kdyz je ¢lovéku jednadvacet a neprozil v zivoté jeste tolik, aby se o tom dalo vypra-

vét, ale na druhou stranu nechce spadnout k banalnim tématim ¢i sebereflexni tvorbeé.

Téma pretvarky se postupem Casu v podstaté nabidlo samo a dlouho jsem se na ném snazila
vystavét scénaf. Jenze se pozdéji ukdzalo, ze postrada vétsi hloubku, je ptiliS obecné
a ve vysledku nic netikajici. To vedlo i1 k problému se scénafem, ktery sice popisoval pre-
tvarku, ale d&j se nikam nevyvijel. Konec filmu postraddal sdéleni a diivod, pro¢ takovyto

ptib¢h viibec vypravim, ¢im by mél divaka zaujmout a co by si z toho m¢l odnést.

Dlouho jsem se s timto problémem potykala a snazila jsem se najit feSeni ve scénafi a nikoli
v tématu, nebot’ jsem byla presvédcend, ze urcité funguje zptsob, jak film ukoncit tak, aby
mél pointu. Zpétné vidim, Ze jsem celou dobu byla strasné blizko feSeni, ale nedokézala jsem
na ngj piijit, protoZe jsem se prili§ zamefovala na téma pietvarky a nehledala jsem ptileZitost

jinym napadiim a zpracovani d¢je.

I ptes to, ze jsem méla pokulhdvajici scénaf, pustila jsem se do tvorby storyboardu a nasledné

animatiku v nadégji, Ze se to vyfesi za pochodu. Nevyiesilo.

O rok pozdéji jsem se stale trapila s nefungujicim filmem. Méla jsem vypracovanou mini-
malné Sestou verzi animatiku, ktery jsem potad predélavala. Pouze jsem tusila, kam sméfuji,
ale nezvladala jsem to vyjadfit. AZ v tuto chvili jsem pochopila, Ze na viné je téma a tim

padem je nutné se vratit na zacatek ke scénari.
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Vzhledem k tomu, Ze jsem tou dobou vysedédvala nad scéndiem a animatikem uz zhruba rok,
ztratila jsem veSkerou objektivitu a nebyla jsem schopna se na film divat nezaujaté. Méla
jsem urcitou pfedstavu a szila jsem se s nékterymi zabéry tak, ze jsem si film bez nich nedo-
kazala prestavit. Proto se mi do filmu tézko zasahovalo a vétSinou to ani nevedlo k lepSimu
vysledku. Proto jsem pozadala o pomoc Marka Bergera. Diky jeho postiehtim ohledné kom-
plikovaného scénaie, ve kterém se misi pifili§ mnoho motivi, jsem ud¢€lala ve scénafi po-
mérné veliké skrty. Cést postav byla vypusténa, ¢imz se dostalo vice prostoru ostatnim po-
stavam a zaroven se upustilo od prebyte¢nych motivl a témat, které ve vysledku ptisobily

necitelné a nicnetikajicne.

Zbylo jen jedno jediné téma, tykajici se lidské nenasytnosti. A protoze se mi tuze zamlou-

valo, rozhodla jsem se, ze se ho budu nadéle drzet.

KdyZ jsem méla nosné téma a védéla jsem, co chci ve filmu divakovi sdélit, daleko Iépe se
mi pracovalo i s vystavbou scénate. Také bylo jasné, jak by mél film skoncit, aby doslo

k naplnéni premisy.

Az s odstupem ¢asu mohu fict, ze jsem si mozna mela zvolit jiny Zanr filmu. Sedlo by mi
spiSe néco poetictéjsiho. Mozna jsem mohla zpracovat i trochu banalngjsi téma s jednodu-

chym sdélenim. Ale to mi mé pfemysliva mysl bohuzZel nedovolila.
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1.3 SCENAR A STYL VYPRAVENI

1.3.1 LITERARNI A BODOVY SCENAR
Dlouho pfedtim, nez se stanovilo definitivni téma, vznikly prvni verze scénare.

Vychézela jsem jeste z napadu, ktery mél byt zpracovan jako semestralni prace, jejiz stopaz

se pohybovala kolem jedné minuty.

D¢j byl situovany v kavarné, ve které figurovalo pét postav potykajicich se s pietvarkou.
Dvé damy a milenci se sviidnou sle€nou. Zapletka byla jednoducha. Dvé ddmy, naoko veliké
kamaradky, se pfedhanély svym majetkem, ale jejich kozichy si navzajem Sly po krku, ja-
kozto jejich pravé myslenky. U vedlejsiho stolu sedé€li milenci a opodal slecna, na kterou
se pomalu namotéval kozich milence, nebot’ k ni pocitoval jisté sympatie. A protoze nikdo
nezvladl udrzet své emoce pod kontrolou, celé to skoncilo rvackou a zostuzenim osazenstva

kavarny.

Ve scénafi vsak bylo pomérné mnoho mezer a nesrozumitelnosti, coz vedlo ke vzniku jeho

dal$ich verzi.

Jelikoz byly pomérn€ neohrabané a ploché, pozadala jsem o pomoc Kristidna Kopfivika,
ktery se na né€ podival z dramaturgického hlediska. Pomohl mi zprostfedkovat mé myslenky
do srozumitelné podoby a polozil mi par zékladnich otdzek, které vedly k feSeni vétSiny
jako celek a rozdélit postavy do jednotlivych skupinek nezéavislych na sob&. Spojovat je bu-

dou akorat jejich nefesti. Toto rozhodnuti nadéale udavalo smér vystavby d¢je.

Opét jsem se tedy pustila do piepisovani scénaie s tim, Ze jsem zacala Cerpat poznatky z knih
Invisible Ink, the understructure of story?a Save the Cat’.
Invisible Ink by si mél pfecist kazdy zacinajici filmaf, nebot je to jeda z neptinosnéjSich

knih o scénéristice, co vyvede Ctenaie ze spousty omyll, kterych se ma kazdy zacinajici

2 MCDONALD, Brian. Invisible Ink: a practical guide to building stories that resonate. Seattle : Libertary,
2010. ISBN 978-0-9841786-2-9.

3 SNYDER, Blake. Save the cat!: the last book on screenwriting you'll ever need. Studio City, CA: M. Wiese
Productions, ¢2005. ISBN 1932907009.
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tvirce tendenci dopoustét. Treba snahy pfijit s neotielym a hlubokomyslnym tématem,

coz se vymstilo i m¢.

Proces vystavby scénaie byl pomérné komplikovany a zdlouhavy. Ukazalo se, ze vyobrazit
pretvaiku tak, aby byla pochopitelna, je pomérné slozité. Casto dochazelo k situaci, kdy
v textu vSe fungovalo, ale v obraze tomu tak nebylo. Proto bylo nutné v expozici dobfe sta-
novit pravidla fungovani svéta a znazornit, jak kozichy funguji a Ze jejich chovani souvisi

s jejich majiteli.

Jelikoz ve filmu nefiguruje jeden hlavni hrdina, ale zamétuji na kavarnu jako celek, odvijela
se od toho 1 vystavba dé&je. Rozd¢lila jsem lidi v kavarné do skupinek s tim, ze kazda sku-

pinka bude fesit svlij vlastni problém, jenz bude gradovat postupem tii kolecek.

V prvnim kolecku mélo dojit k expozici svéta a naznaku problému kazdé skupinky. Ve dru-
hém kolecku problém gradoval a ve tietim se stalo néco, co rozpoutalo rvacku, kterd film

nasledné ukoncila.

Tohoto systému jsem se drZela nadale 1 pfes zmény ve scénafi.

K ptvodnim péti postavdim — dvéma chlubivym ddmam a milenclim se slec¢nou se ptidala
postava pani s krokodyli kabelkou, ktera trpi obZerstvim. A ¢is$nik, jakoZto dlouholety své-

dek udalosti, ke kterym v kavarné dochazi.

Pivodni myslenka byla, Ze lidé budou komunikovat mezi sebou a jejich kozichy se budou
chovat tak, jak by se chovali jejich majitelé, kdyby neméli zaddné zébrany. To by vyustilo
az ve rvacku lidi s lidmi a kozichy s koZzichy, kterou by zakoncila kabelka, jenz by sezrala
svou majitelku. V3ichni by se zarazili a zostuzeni odesli z kavarny. Cisnik by jen zametl
velikou hromadu chlupt a hodil by ji do jiz plné popelnice. V symbolické rovin€ by S§lo

o pohlceni se svymi zkaZzenymi predstavami.

Nasledujici verze scénafe z této myslenky vychazely, avSak postupem c¢as doslo k zvratu

a postavy se v prubchu déje proménily v nefesti, coz opét vedlo ke rvacce. Divodem jejich
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promény je ptichod slecny s lis¢im kozichem, o které by se dalo fici, Ze je sama ztélesnénou
nefesti. Tento napad vSak ztroskotal na nedostatecné pointé. Nedokazala jsem najit padny

dtvod, jak rvacku ukoncit.

Vysledna verze scénafe si vzala od kazdého napadu néco. Kozichy 0ziji, az po piichodu
sleény do kavarny. To, Ze je sleCna spoustécem, je vSak pouze naznaceno pomoci motylka,
jenz uleti ¢isnikovi.

Jedné z dam oZije boa a ta druha se proméni v Selmu. A pani je ke konci seZrana svou vlastni

kabelkou.

Milence jsem nakonec vyskrtla, nebot’ jejich déjova linka se nijak zadsadné nevyvijela a poz-

déji se ukéazalo, Ze ani nezapadaji do nového tématu lidské nenasytnosti.

1.3.2 STORYBOARD

Soubézné se scénaiem vznikal i1 storyboard. Pfi psani jsem jiz méla vizualni predstavu
o nékterych scénéch a také bylo nutné se ujistit, ze to, co je v textu snadno pochopitelné,

bude srozumitelné 1 v obrazu.

Pt1 kresleni storyboardu jsem uplatnila dovednosti, které jsem nabyla na kurzu Anomalia
pod vedenim Johna Nevareze, ktery pracoval na visual developmentu pro studia Pixar, Dis-

ney, Sony Pictures a Warner Bros.

Doporucil nam, abychom pfi kresleni storyboardu nejdiive zacali kreslit beaty (zlomové

body v dé&ji, od kterych se odviji cely piib&h) a poté dopliiovali dalsi scény.

V prvni fazi jsem storyboard kreslila na papir a zachycovala pouze hrubou pfedstavu o za-

béru, popiipadé mozné alternativy, jak jinak by bylo mozné d¢j odvypravét.

Jednotlivé zabéry jsem kreslila na kazdy papir zvlast. To mi umoZznilo s nimi nadale praco-
vat a premist'ovat zabéry z mista na misto, ¢imz jsem prozkoumala dal§i moznosti odvypra-

veéni déje, aniz bych musela storyboard piekreslovat a slozit¢ upravovat.
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Obr. 4 Storyboard

Pti rozkreslovani zabéri bylo nutné se soustiedit na zachovani jednoty prostoru kavarny.
Bylo tfeba vypracovat ndkres kavarny a vyznacit mista kde kdo sedi, aby nedoSlo k poruSeni

pfedsnimacich jednot.

Ve druhé fazi jsem storyboard naskenovala a rozmistila na ¢asovou osu v TVPaintu, abych
m¢éla ptehled, jak na sebe jednotlivé zabéry navazuji. Kdyz bylo vSe v poradku, prekreslila

jsem storyboard do Cistokresby a zabéry nacasovala. Vzniknul prvni animatik.
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1.4 VYTVARNE RESENI FILMU

S hledanim vhodného vytvarna pro jakykoli film jsem bojovala jiz od prvniho ro¢niku
a bakalaiska prace nebyla vyjimkou. Potykala jsem se se svym uvolnénym rukopisem a ten-
denci k semirealismu, ktery neni pro animaci pfili§ idedlni. Bojovala jsem i s domnénkou,

ze nemam vlastni kresebny styl a ani jsem neméla tuseni, jak k nému pfijit.

Béhem studia jsem neméla prostor se vytvarnu vénovat, jak bych potifebovala, protoze bylo
prevazné soustiedéno na technickou stranku animace. K rozvijeni vytvarna jsem se tedy do-
stala aZ v o rok prodlouzeném tfetim ro¢niku, kdy jsem méla kone¢né prostor a ¢as zkouset

rizné styly a techniky spolu s animaci.

Hledala jsem inspiraci v knihdch a ¢asopisech, zaméfujicich se na navrhovéni charakterti pro
animovany film. Velmi piinosny se ukazal ¢asopis Character Design Quarterly?, jenz se za-

meéfuje na proces navrhovani a zdroven piindsi rozhovory s tviirci.

Zacala jsem také vénovat vice pozornosti ostatnim animovanym filmiim. Objevila jsem film
Novy druh (r. Katefina Karhankova, FAMU, 2013) u kterého m¢ uchvatilo vytvarno Filipa
Posivace. A také to, Ze se jedna o digitalni ploSkovou animaci vytvofenou v Adobe After

Effects.

Déle m¢ ovlivnil film Les mots de la carpe (Lucreace Andreae, La Poudriére, 2012) svou
vizualni strankou a charakterovou animaci. Film je vytvofen tradi¢nimi médii — obrysova

linka postav je kreslena pastelkou a barevné plochy akrylem. Pozadi obsahuje pouze nejdi-

vvvvvv

Vizuélni stranka mého filmu se tedy vyvijela postupné. Béhem dvou let, co jsem na filmu
pracovala, jsem stale nachdzela nové inspira¢ni zdroje, které mé neustale ovliviiovaly a de-

finovaly k jakému vytvarnému pojeti se ma bakalarska prace bude ubirat.

4 Character Design Quarterly, Worcester: 3DtotalPublishing, 2018. ISBN 987-1-909414-72-3.
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Obr. 6 Film Novy Druh

Obr. 7 Film Les mots de la Carpe

1.4.1 POSTAVY

Pfi navrhovani postav pro film jsem se nejprve nenechala svazovat predstavou, ze vSe na-
sledné¢ budu muset animovat. Snazila jsem se zohlednit svllj pomé&mé uvolnény rukopis

a nadale ho zachovat i v animaci. Prvni skici tedy vznikaly intuitivné.
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Casto se mi totiz stavalo, Ze jsem vytvarno pfizptisobovala animaci a ve vysledku jsem s nim
nebyla spokojena. M¢la jsem tendence pftilis zjednodusovat tvary a vyhybat se popisnosti

a nahodilosti, ktera se jinak v mych kresbach vyskytuje pomérné Casto.

Po n¢kolika tydnech az mésicich ustavicného kresleni potenciondlnich postav spatiila svétlo
svéta postava damy v kozichu. Nedala se sice povazovat za navrh findlni, ale vyzatrovala to,
¢eho jsem chtéla dosahnout. Jisté charakterové nadsazky az potouchlosti ¢i zvrhlosti, kterou

by kazda postava méla vlastnit. Fungovala jako reference k dal§im postavam.

Obr. 8 Postava damy v kozichu

Se scénafem se upeviiovaly i charaktery postav, které¢ se projevily na jejich vzhledu. V prv-
nich verzich scénare kazdé postava vlastnila kozich, z ¢ehoZ postupem casu seslo. Kozichy
zustaly pouze sle¢né a jedné z dam. Druhé dama si ptilepSila o pavi boa (u kterého se pozdé;ji
ukazalo, ze pro animaci je pomérn¢ nevdécné) a pani trpici obZerstvim ziskala peknou kro-

kodyli kabelku, ktera ji bude nabadat, at’ okusi alesponi jeden dortik.
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Pfi navrhovani jsem musela dbat i na to, jak se vytvarné zpracovani bude chovat pifi animaci.
U prvnich animacnich testi se stavalo, ze kozichy mély tendenci strhavat pozornost od jejich
nositell, kvili své barevnosti a textufe. Musela jsem tedy udélat vhodny kompromis mezi

vytvarnem a animaci.
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Obr. 9 Damy

1.4.1.1 DVE DAMY

Dvé damy se snazi navzajem trumfnout svym majetkem, avSak jedna z nich, ta pySnéjsi
s boa, mé vzdy navrch a té druhé nezbyva nic jiného, nez bojovat se svou zavisti a zlosti,

ktera se ji trochu vymkne z kontroly.

Postava damy v kozichu vznikla pomérné€ bez problémi, oproti ddmé s boa. Ta prosla nej-
zdlouhavéjSim procesem navrhovani. Od zacatku procesu bylo jasné, ze by méla jit do kon-

trastu s vzhledem jiz navrhnuté, mirn¢ zavalité ddme v koZichu. Psobit umirnéné a nejednat



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

impulzivné na rozdil od jeji spolecnice. Z toho divodu mé jedna kozich kockovité Selmy

a druha pavi boa.

| : Dmge 5 pon

Obr. 10 Dama s boa Obr. 11 Dama s boa

1.4.1.2 SLECNA

Sle¢na s 1is¢im kozichem je hybatelem déje. Jako jedina ptijde do kavarny s ozivlym kozi-
chem, se kterym si i rozumi. Neni to sice feceno a zalezi pouze na divakové interpretaci, zda
na to pfijde, ale je to praveé ona, kterd v lidech probouzi jejich netesti a bavi se tim, co nastane

a jak se s tim lidé popasuji.
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Je jednou z postav, kterd vznikla v podstaté sama v ramci skicovani, kdy jsem si bez vét§iho
rozmysleni kreslila, co mé v tu chvili zrovna napadlo. Oproti ostatnim postavam putisobi le-
hce nadpozemsky, coz je dano jejim mladim a sebevédomym chovanim, ¢imz na sebe str-

hava pozornost. To je podtrzeno i pouzitim rizovo — ¢ervené barevné palety.
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Obr. 12 Sle¢na Obr.13 Sle¢na

1.4.1.3 PANI S KABELKOU

Lehce obtloustla pani s kabelkou se na zacatku filmu tvafi, Ze se stravuje zdravé (pojida

salat), ale v prib¢hu filmu neodola pokuseni a vrhne se po dorticich, coz se ji stane osudné.

Pfi navrhovani kabelky jsem si inspirovala krokodylem filipinskym a gavidlem indickym.

1.4.1.4 CISNIK

Postava ¢iSnika nema nijak zvlastni poslani, je to jen dlouholety svédek déni, ke kterému
v kavarn€ dochdzi. TudiZ do situace nijak nezasahuje a pouze si rezignované povzdychne,
kdyz ptijde slecna, protoze vi, co nastane. Jeho pocity ztélesiiuje motylek, jenz je soucasti
jeho uniformy. Po ptichodu sle¢ny ozivne a snaZzi se uletét co nejdal déni, které v kavarné

nastane.
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Vytvarny navrh ¢isnika se odvijel od kresby, ktera vznikla jen tak mimochodem. Jednalo se

o portrét z profilu, a proto bylo problematické dostat stejné rysy i do anfasu.

1.42 KAVARNA

Protoze pozadi ve filmu pouze znazornuje, kde se déj odehrava a jinak ne néj nema vliv,
rozhodla jsem se pro jeho minimalistické feSeni pouze v podobé barevnych stolkt, aby ne-
odvadélo priliSnou pozornost, ale zaroven napomohlo divakovi v orientaci mezi jednotli-

vymi postavami.

Jako ptedlohu pro kavarnu jsem pouzila cukrarnu Mys$ak, jejiZ interiér respektuje ptivodni

vzhled kavarny z obdobi prvni republiky® a zaroven plisobi jednoduse a elegantng.

Obr. 14 Cukrarna Mysak

5 Cukrarna Mysék 1aka na cukrovinky i interiér z prvni republiky | Insidecor - Design jako Zivotni styl. Inside-
cor | Design jako zivotni styl[online]. Copyright © Insidecor 2013 [cit. 28.04.2019]. Dostupné
z: http://www.insidecor.cz/blog/cukrarna-mysak-laka-na-cukrovinky-i-interier-z-prvni-republiky/


http://www.insidecor.cz/blog/cukrarna-mysak-laka-na-cukrovinky-i-interier-z-prvni-republiky/
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1.43 MESTECKO

Jelikoz se d€j odehrava na malomésté, hledala jsem inspiraci u mensich ¢eskych meést jako
je Tiebon, Litomysl a Tel€ a jejich spolecnych vizualnich prvki — méstanské domy s pod-
loubim a renesanénimi a baroknimi $tity®. Malé mésto jsem volila i z toho diivodu, Ze by

byla Skoda opomenout malebnou historickou ¢eskou architekturu.

Z fotek mést jsem si vytvofila inspiration board, abych méla dostatek referenci pro kresleni

domil a také proto, aby tyto domy pusobily dostate¢né vérohodné.

Obr. 15 Trebon

6 Ttebot - zakladni informace - historie, pamatky, historické centrum | T¥eboti a okoli - Ttebotisko.cz. Tireboit
a Trebonsko - ubytovani, lazné, rybareni, cykloturistika - dovolena v CR [online]. Dostupné
z: https://www.trebonsko.cz/trebon-mesto


https://www.trebonsko.cz/trebon-mesto
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1.4.4 VHODNA TECHNIKA A POUZITY SOFTWARE

Pivodné jsem méla v planu vytvofit vSechna pozadi a interiérové dopliiky tradi¢né na pa-
pir pomoci akrylu, akvarelu a pastelek. U digitalniho média mi nevyhovovala pfilisna do-
konalost a ¢istota vysledného obrazku. Avsak postupem casu jsem dosla k zavéru, ze bude
nejlepsi obé techniky zkombinovat, abych si ulehc¢ila praci a doséhla co nejlepSich vy-

sledku.

Pro digitalni kresbu a malbu pozadi jsem pouzila program Corel Painter ktery simuluje tra-

di¢ni média.

Obr. 16 Navrh vytvarného feseni filmu
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II. PRAKTICKA CAST
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2 REALIZACE

2.1 ANIMATIK

Nez jsem se dopracovala k findlnimu animatiku, prosel nespo¢tem obmén, pocinaje prekres-

lenim nékterych zabéri, zmeénou scénare a jeho kompletnim prekreslenim konce.

Pti tvorbé animatiku jsem volné€ navazala na storyboard, ktery jiz né¢jakou dobu vznikal di-
gitdln¢ v TVPaintu a zacal se po rozmisténi na casovou osu piiblizovat animatiku. Zacala

jsem cCasovat jednotlivé zabéry, pro orientaci ptidavala zvuky a naznacila jsem pohyby ka-
mery.
Az v této fazi je mozno posoudit, zda vSechny zdbéry na sebe navazuji, jaka je odhadovana

stopaz a zda je film pochopitelny.

Za dulezité jsem povazovala i testovaci projekce na pratelich a roding, abych zjistila, s ja-
kymi ohlasy se film setkd a zda v ném nejsou né&jaké nesrozumitelnosti. Ukazalo se, Ze se
jednéd o pomérné€ piinosnou ¢innost, nebot’ vedle konstruktivni kritiky pfislo i par dobrych

napadu, o které jsem film obohatila.

Po celou dobu preprodukce jsem se tésila, aZ kone€né za¢nu animovat a nebudu se muset

zabyvat logickou stavbou scénafe a animatiku.

JenZe neZ jsem se do této faze dopracovala, ubchl rok a stile jsem jesté tapala, zda by se
piibéh nedal odvypravét jesté trochu jinak, protoZe mi tam stale néco nesedélo. Animatik
byl hotovy a vzhledem k tomu, Ze byl tinor, byl nejvyssi ¢as zacCit animovat. I pfes pochyb-

nosti jsem se do animovani pustila a naanimovala prvni tii zab¢ry.

JenZe tomu asi mélo byt jinak. Zdravotni komplikace v podobé€ zanétu Slach zpiisobily, Ze

jsem si musela dat nuceny odpocinek na dobu Sesti tydni.

Téchto Sest tydnil bylo pro film pomérné zasadnich, nebot’ jsem méla ptilezitost se opet vratit
k nesrovnalostem v animatiku. Dopadlo to tak, Ze jsem vyskrtala postavy milenct a dé€j ne-
chala zaméteny pouze na dvé damy a pani s kabelkou, coz mé ptivedlo i k tématu lidské
nenasytnosti, kterou reprezentovaly. Levou rukou jsem zacala piekreslovat animatik, aby

na sebe zabéry dam a pani navazovaly i po vystiihani zabéra s milenci. Diky tomu jsem ve
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filmu méla moznost vénovat vice prostoru i sle¢né s lis¢im kozichem a ¢iSnikovi, ktefi byli

doposud troSku opomijeni.

2.2 ANIMACE

V ideélnim piipad¢ jsem méla zacit animovat v tnoru, ale kvtli komplikacim s rukou jsem
zacala animovat az v ptilce biezna, tudiz mi zbyval pouze mésic a ptil na naanimovani celého

tfi a pal minutového filmu.

Proto jsem si jesté pted tim, neZ jsem se nadSen¢€ vrhla do animovani, vytvoftila nataceci plan.
Diky tomu jsem méla predstavu, kolik zabérti bych méla denné naanimovat, aby mi zbylo

dostatek ¢asu na postprodukcei a ptipadné komplikace.

Dale bylo nutné si udélat systém ve slozkach, kam pftijdou jednotlivé soubory, aby byly pte-
hledné a snadno se mi s nimi pracovalo. Klicové bylo i pojmenovavani jednotlivych soubord.
Z nazvu muselo byt jasné, o jaky zabér se jedna a do jaké ¢asti filmu patii. Proto jsem si
ocislovala jednotlivé scény filmu i1 zabéry, podle ¢ehoz jsem jim pfifazovala Cisla — tieti
scéna, desaty zabér. Nazev souboru ve vysledku vypadal tieba takto: 03 010 a byl uloZen
ve slozce 03. K tomu jsem si vedla tabulku, ve které jsem méla uvedeno, v jakém stavu se
zabeéry nachézeji. Zda je hotova hruba animace, provedena Cistokresba, hotové pozadi, pod-
barva a zda obsahuji pohyb kamery. Diky tomu jsem nemusela mit obavy, Ze pokud se budu
k nékterym zabériim vracet, nebudu je muset slozit€ hledat a také jsem méla piehled, co kde

chybi.

Kone¢né mi nic nebranilo v animovani a po dlouhém téSeni jsem se do prace vrhla s pomérné
velikym nadSenim. Film jsem animovala v programu TVPaint, jenz je urcen pro digitalni

kreslenou animaci.

Z pocatku jsem sice zvazovala, ze bych film animovala na papir, ale z tohoto napadu po-

meérné zahy seslo kvili ¢asové narocnosti a pomérne komplikované postprodukci.

Jako prvni na ftadu pfiSla piiprava layoutu. Bylo tfeba rozvrhnout kompozici
a pripravit pozadi pro ndslednou animaci postav. Pii rozvrhovani kompozic jsem opét vyu-

zivala poznatki z kurzu storyboardu pod vedenim Johna Nevareze. K tomu jsem cerpala
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z knihy Framed Ink’, ktera se zamé&fuje pravé na kompozici v ramci piib&hu. Dale z knih

Zaklady animace® a The Animator’s Survival Kit’, kde je mimo jiné popsana tvorba layoutu.

I pfesto jsem dospéla k zavéru, Ze jsem se zabérovanim mohla pracovat daleko kreativnéji,
vyuzit vice prace s perspektivou a deformaci postav k zobrazeni jejich postojt, jako je tomu

tteba u jiz zminovaném filmu Les mots de la carpe.

Jakmile jsem se pustila do animace, zacCaly se objevovat prvni komplikace. Jeden z nejvét-
Sich problémil se tykal charakterové animace v kombinaci s vytvarnym feSenim filmu. Ani-
maci jsem musela pfizptsobit vytvarnu a najit vhodny animacni styl. Hledala jsem osobité
moznosti vyjadfeni pohybu s respektem k zakladnim principim animace. Napf. styl chiize
slecny vychazel z piivodnich navrhi a ilustraci. Chlize v nich byla nakreslena stylizované,
az nerealisticky, ale v rdmci ilustrace fungovala a byla ¢itelnd. To jsem se snazila prenést i

do animace.

Vzhledem k ¢asové tisni jsem pii animaci nepostupovala klasickym anima¢nim zplsobem.
Nahrubo jsem pouze animovala hlavni a klicové faze. Mezifaze jsem pak dopliovala azZ pfi

Cistokresbé bez predkresleni.

V prubéhu animovani jsem déavala nékteré zabéry k podbarvovani Viktorovi Svobodovi
a Marcelovi Dokoupilovi, jenz se mi nabidli s pomoci. Naucila jsem se na tom, jak zabéry
pfipravovat i pro ostatni animatory, aby se v nich bez vétSich problémil vyznali a mohli
rovnou zacit pracovat. V tom mi pomohla i zkuSenost s vypomoci u jinych absolventskych

filmd, kdy jsem se dostala do pozice koloristy ¢i animatora.

" MATEU-MESTRE, Marcos. Framed ink: drawing and composition for visual storytellers. Culver City, CA:
Design Studio Press, 2010. ISBN 1933492953.

8 PLASS, Jiti. Zaklady animace: zékladni pravidla klasické a virtualni animace. Plzefi: Fraus, 2010. ISBN 978-
80-7238-884-4.

® WILLIAMS, Richard. The animator's survival kit. London: Faber, 2001. ISBN 0571212689.
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2.3 POSTPRODUKCE

V ramci postprodukce mi zbyvalo sesadit zabéry dohromady a pfipravit je pro stiih, nasledné

ozvuceni a export.

2.3.1 COMPOSITING

Compositing je proces vzniku vysledného obrazu filmu, pii kterém se skladaji jednotlivé

obrazové vrstvy.'? Pouziva se k tomu kompoziéni software, napt. After Effects.

Protoze jsem jednotlivé komponenty zabéra sklddala dohromady jiz v TVPaintu a film ne-
obsahuje zadné specialni efekty, nebylo tieba vénovat compositingu pfili§ mnoho ¢asu. Jen
nckteré zabéry obsahovaly pohyb kamery, ktery bylo nutné naanimovat v Adobe After
Effects nebo s jejich pomoci pracovat s texturami, aby doslo k navozeni pocitu nedokonalosti

jako je tomu pii pouziti tradiéniho média.

2.3.2 STRIH

Film je doanimovén a jediné co chybi je zabéry sesadit ve stfizné a nasledné je ozvucit. Pro
reziséra ta nejhor§i mozna podoba filmu, ve které jej mize vidét. Vidi film ve své témer
finalni podobé¢, jenz se ale viibec nepodoba tomu, co si vysnil. Film se tvafi zdlouhvé, az
nudné a tvlirce napada, Ze tohle se uz zachranit ned4 a cela ta né€kolikaletd prace ptijde vni-
vec. Nastésti se dila chopi stiihag, ktery da filmu rytmus a vyfesi piipadné nedostatky tieba

zptehdzenim zabérh.

Na rozdil od hraného filmu, kde stiiha¢ dostane do ruky nespocet zadbéru a z nich teprve
vybird a seskladava vysledé dilo, u animovaného filmu je postaven pied hotovou véc a fesi

spiSe délku a ndvaznost zabéra.

10 compositing — Asociace animovaného filmu. 4sociace animovaného filmu [online]. Copyright © 2018.
Vsechna prava vyhrazena [cit. 28.04.2019]. Dostupné z: http://www.asaf.cz/dictionary/compositing/
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Naanimovat jeden zabér je totiz Casové naroc¢né, proto se veskeré otdzky stiihu fesi jiz ve
storyboardu a animatiku, aby stfiha¢ mohl v¢as zasdhnout a nestalo se, ze by mu ve stiizné

chybél material ¢i nemusel vystiihavat ptil minuty naanimovaného filmu.

Diky své produkéni Kamile Martincové jsem se seznamila se stfihaCem LukaSem Vichem.
Film jsem s nim zacala konzultovat ve fazi animatiku, aby se potesily pfipadné nesrovnalosti
ve scénaii a zabérovani. Méla jsem veliké Stésti, nebot’ se pro film nadchnul a snazil se mi

byti co nejvice napomocny.

K animatiku vznesl par ptipominek, prevazné tykajicich se sle¢ny. Bylo tieba ji vénovat par
zabéru navic, aby bylo patrné, Ze se o déni v kavarné zajima. Pfisli jsme také se spoustou

malych népadi, které by film mohly ozivit.

Domluvili jsme se, Ze az budu mit doanimovano, poslu mu zabéry ke stiihu a on vypracuje

prvni verzi, kterou pak spolecné doupravime podle mych piedstav.

S finlni verzi stfihu jsem mohla ptejit k posledni fazi filmu, a to zvukové postprodukei.

233 ZVUK

Dftive jsem o zvukové strance filmu méla predstavu, ta ale postupem casu mizela, az jsem
najednou viibec nevédéla, co chcei. Sbirala jsem inspiraci z raznych, podobné ladénych filma,
napf. Les mots de la carpe, ale stale to nebylo ono. Chtéla jsem se vyhnout uz tak nadmiru
pouzivanych citoslovcil u postav v animovanych filmech, ale zaroveil jsem je nechtéla ne-

chat uplné€ némé.

Nejista jsem si byla i ve vybéru vhodné atmosféry kavarny. Chtéla jsem, aby v pozadi hrala
klidna jazzova hudba, kterd by postupné §la do zvukového kontrapunktu s dénim v kavarné.
Ale najit ji uz bylo o néco komplikovanéjsi. Proto jsem zvaZovala hudbu komponovanou

filmu pfimo na miru.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 36

O nazvuéeni jsem poprosila Zuzanu Svancarovou, se kterou jsem spolupracovala i na své
semestralni praci. Postupovali jsme tak, ze jsem ji dodala sestiihany film s pfedstavou, jak
by zvukova stranka mohla vypadat. Zuzka vypracovala pracovni verzi, kterou mi poslala
a ja si na jejim zaklad¢ udé€lala kompletni predstavu, co ano a co ne, a podle toho se udélala

finalni verze zvuku.
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ZAVER

Kdyz jsem nastupovala do prvniho ro¢niku, stézi jsem hledala vytvarno pro kazdé cviceni
a lamala si hlavu, jak dat do semestralni prace alespoin n¢jaké sdéleni. Chtéla jsem vytvorit
néco, co ma zajimavou myslenku a tato dlouho neukojena ambice se promitla i do mé ba-
kalatské prace, ¢imz mi mozna trochu zkomplikovala zivot.

I kdyz to byl pomérné bolestivy proces, ktery trval dlouhé dva roky, za které se mnoho zme-
nilo, mohu fict, Ze jsem s vysledkem své bakalaiské prace mile piekvapena. Sice nedoslo
k naplnéni vSech pfedstav a mozna to ani neni nijak vyjimecny film, ale uvédomila jsem si,
Ze o to u bakalarské prace nejde. Neni cilem vytvofit ispéSny film, ktery bude promitan na
velikych festivalech celého svéta, nybrz jde o zkuSenost. Pokus a omyl. Hledani svého po-
tencialu a sebe sama.

At uz se film setka s jakymkoli ohlasem, jsem za zkuSenost jeho tvorby vdécna. Ziskala

jsem nové zkuSenosti a zjistila jsem, jakym smérem bych se ve své tvorb¢ chtéla dale ubirat.
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PRILOHA PI: LITERARNI SCENAR
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SLECNA

SLECNA si navlékad punéochy, 3néruje boty a vychdzi smérem do
mésta.

MALOMESTO

SLECNA vychazi z jedné z budov na namésti, prochdzi kolem
kasny. Ve trech oknech sedi 3 DRBENY, jedna s dalekohledem,
druhd s naslouchadlem, tfeti s brejli¢kama. Jakmile jedna
zmerc¢i sleénu, okamZzité preddava zpravu té druhé a ta té
treti.

KAVARNA - EXPOZICE

V kavarné sedi MILENECKY PARECEK a DVE DAMY - jedna s
naédechranym koZichem Selmy (norkd) a druhd s pavim boa které
si pravidelné cechra.

MILENCI, oba zaopatfeni koZichy - on 1i&&im, ona hadim
paskem. Drzi za ruce, on ji hladi po tvari.

CISNIK p¥indSi dvéma damam dortik. Poklada ho na stil.

Dortik se zaujetim sleduje PANI S KROKODYLI KABELKOU,
jenz pojida salat. Naprazdno polkne.

Dama krédji dortik a ochutnava. Druhd se mezitim chubi svymi
nausnicemi, ta prvi jen vytahne své kordle. Ta druha vsak
také musi predvést ty své.

V ten moment vchéazi do kavarny SLECNA. Z boa vyska&ou pavi
pera. Z nor&iho koZichu vykouknou hlavié&ky norké. Kabelka se
probouzi a odskace k vitrince s dortiky.

DVE DAMY, PANI S KABELKOU i MILENCI na sleénu koukaji.

Kozich kluka se probudi a ohliZi se po ni. CISNIK za barem
si jen povzdychne.

SLECNA se rozhlédne, Sibalsky se na sebe se svym liséim
kozichem usméje.

Prochazi okolo MILENCU, jeji kozich svidné otfe o kozich
KLUKA. Klukdv kofich se za ni natahuje.

Useda ke stolku nedaleko milect, CISNIK ji pfinasi &aj.
Koketné mu podékuje, on je vsak odmérény a rezervovany. Jeho
motylek se snaZi uletét, ale narazi do okna.

Sleéna prihodi do ¢aje kostku cukru a michéa...



KAVARNA - 2. KOLECKO

DVE DAMY se pfou ktera z nich ma vétsi prsten. Boa se dme
pychou.

MILENCI se drZi za ruce. KoZich KLUKA se namotavd na SLECNU.
Pasek jeho PRITELKYNE se prbouzi, zac¢ina v pase sSkrtit svou
majitelku.

PANI si nendpadné pritahuje kabelku k sobé.

SLECNA p¥ihazuje daldi kostku cukru.

KAVARNA - 3. KOLECKO

DAMY vytahuji své vily, pfihazuji auta, drahd vina a humry.
Nor¢i kozich vrc¢i. Boa se naparuje.

KoZich KLUKA se namotdva na SLECCIN koZich, aZ KLUKA Skrti.

Kabelka si labuZnicky nadhazuje jeden dortik do tlamy,
oblizuje se. PANI S KROKODYLI KABELKOU neodold a ochutnava.

PRITELKYNE bojuje se svym paskem, snazi se jej ze sebe
stdhnout.

KAVARNA 4. KOLECKO

DVEMA DAMAM se borti véZz majetku. Jeda vytahuje své melouny.

PANI S KROKODYLI KABELKOU podléhd cukrovému opojeni a vrha
se hlava nehlava po dorticich. Kabelka se jimi laduje téz.

Pasek dusi PRITELKYNI, ta lapa po dechu.

SLECNA michd &aj. (polozi 1Zi&ku a napije se) zasmé&je se.

KAVARNA - RVACKA

KLUK pada_ze Zidle, taZen svym koZichem ke sleé¢né. Jeho
PRITELKYNE se ho mermomoci snazi ptitahnout k sobé.

PANI se pfetahuje se svou KABELKOU o dort.

DAMA s men$im poprsim se vrhad té druhé po krku.

Mela, lidé se perou s lidmi a kozichy s kozZichy (koZichy
DVOU DAM, koZich PRITELKYNE vréi a jezi se, zatimco ten

SLECCIN na to nahliZi s nadhledem a spiSe se situaci bavi
nez se ji G¢astni). KLUK bezmocné visi mezi nimi. Jen PANI

(CONTINUED)



CONTINUED: 3.

se pretahuje s KABELKOU o dort, ktery vyleti do vzduchu,
pani ho spolkne a kabelka spolkne ji.

VSICHNI se zarazi. KABELKA si odfihne, damiékovsky si
kapesikem otfe tlamu a padne spokojené na bok (¢i utece?).

Aktéri rvacky tam stoji jako zkamenéli. Jsou otrhani a
polonazi. Zaskoceni tim, co se pravé stalo.

Jejich KOZICHY je odt&hnou z kavarny pry¢, zatimco oni
prekvapené koukaji na KABELKU. TRI DRBNY se jim sméji.
KAVARNA - PO RVACCE

CISNIK zametd chlupy v kavarn&. Vynasi je do jiZ plné
popelnice za kavarnou.



PRILOHA P II: BODOVY SCENAR

MESTECKO

sleCna jde mésteckém smérek ke kavarné

3 drbny ji pozoruji

KAVARNA

¢iSnik nese dortik

pani s kabelkou ho pozoruje

¢isnik poklada dort na stil

u stolu sedi 2 ddmy - jedna s kozichem, druhd s boa. navzajem si ukazuji své korale, chvali si je

bouchnou dvefe, zarazi se

10. vchazi slecna /nejdtive kroky MO, pak vidime boty/

11. dami na ni ziraji

12. sle¢na a jeji kozich se na sebe usméji

13. slecna prochazi kavarnou, damy ji sleduji, kozich damy se najezi

14. slecna useda ke stolu

15. ¢isnik si povzdychne

16. damy stale zarazen¢ koukaji na sle¢nu, najednou, jakoby nic, ta s kozZichem se zacne chlubit
svym prstenem, ta sboa vytahuje jesté vétsi prsten a samou pychou ji vyskaci z boa pavi pera

17. ¢isnik ptinasi slené ¢aj, ta ho pohladni kozichem

18. ¢isnikovi, ktery by tam nejradé€ji nebyl, uleti motylek

19. pani pojida salat, jeji kabelka ozije a odsko¢i k pultiku s dortiky

20. dama s kozichem vytahuje svou vilu

21. dama s boa vytahuje o néco honosnéjsi vilu

22. kozich damy se zjezi

23. kabelka kouka na dortiky

24. pani (majitelka kabelky) se natahuje po dortiku

25. sleéna upiji ¢aj, zasmé&je se

26. damy porovnavaji své vily a vr$i na né svilj dalsi majetek - auta, vina, humry atd.

27. pani kouka na dort, na kabelku vaoici se v dortech a opét na dort. ochutnava.

28. vrha se na dorty

29. véz majetku dvou dam se borti

30. ta s kozichem se ze zoufalstvi zacne chlubit svym poprsim

31. dama s boa téz vytahne své poprsi, jen o néco vetsi

32. dame¢ s kozichem dochazi trpélivpst, méni se v obludu a vrha se po damé s boa

33. pani sedi na zemi, okolo ni je spoust’ kterou zpisobila nekontroovanym poziranim dortikim,
rozhlizi se (za ni probéhne ddma s boa a ddma s kozichem v podomée obludy)

34. pani zmer¢i dortik na stole

35. dama s kozichem (nyni uz obluda) chyti damu s boa

36. pani se vrha po dortiku na stole, kabelka ji mezitim Zere nohu

37. obluda si prohlizi korale damy s boa

38. kabelka pozfe svou majitelku

39. slecna se zasméje, dopije ¢aj a odchazi z kavarny

40. ¢isnik vykukuje zpoza baru

41. v kavarnéje spoust, damy, vzpamatovavajici se ze rvacky se postupné zvedaji ze zem¢. jsou
polonahé, oskubané, obleceni maji potrhané

42. ¢isnik ptistoupi se spici kabelce a vystavi ji ucet

43. kabelka se probere a zméni se zpét do podoby své majitelky

44. ta kouka na ucet a rozhlizi se po kavarné

45. hosti odchazeji, drbny v okné se jim smé&ji

46. ¢iSnik zameta haldu chlupti a v kavarné

47. TITULKY
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titulkova scéna 2ZVUK: atmosféra kavarny, nesrozumitelnd eé lid mumlani
irdbé f:d:’v kavarné a vedou rouzhovory. Dvé damy, milenci a pani s krokodyli’ U jednoho stolku sedi dv& damy. Na ramenou kozichy, které sem tam na sebe
abetkou. zavrei a portiznu se jezi.
A A 6A

U jednoho stolku sedi dvé damy. Na ramenou kozichy, které sem tam na sebe

zavrti a poriznu se jei zavrti a poriznu se jezi.
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U jednoho stolku sedi dvé damy. Na ramenou kozichy, které sem tam na sebe

Jedna z dam se chlubi svou novou kabelkou.

W WONDER UNIT | Storyboarder
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Jedna z dam se chlubr svou novou kabelkou. Dama se natahuje po kabelce

A b TA

prohiizisi kabelku

% ( waficr granius #E)

: 7 A=A

a jeji kozich zelend zavisti. Dama se usmiva, jejf kozich vsak vyplazuje jazyk.

0Oba zpozori.

W WONDER UNIT | Storyboarder
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protoze druha dama prave zacala predvadét své korale

Slecna vehazi do kavamy
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Damy si ji fekvapené prohlizi

dama s koZichem na né zavistivé koukaji

Page: 3/12

Jejich pozomost zaujme slecna vehazejici do kavarny.

184 "

Se svym kozichem se rozhiédne po kavamé

nesrozumitelna fe¢

a zatou si mezi sebou cosi Suskat.

a usméji'se na sebe

W WONDER UNIT | Storyooarder
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Slecna useda ke stolku nedaleko milencii

Milenci sedi u stolku, drZi se za ruce a hledi si do o&i. Jejich kozichy se k sob&
laskyplng lisaji. Jsou pohiceni predstavami ve viastnim svété.

Polibi'se, kozichy se na né namotavaji

a uvelebr'se.

W WONDER UNIT | Storyooarder
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Kosich milence zmeréi koich slecny Ktery na néj spiklenecky mrkne. Milenciv kozich se vydava na prizkum k vedlejsimu stolu.
288 w29 s 30A

milenciv kozich se lisa ke kozichu slecny kozich slecny se mu vykrucuje Celé to dani nezugastnéné pozoruje pani s krokodyli kabelkou. Cisnik ji pfines!
dortiky, pani &isnikovi dava najevo e dortiky nej.

W WONDER UNIT | Storyboarder
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ale "na tajiiatku” naznatuje, aby dortiky dal kabelce. Ta je nadsené sezere. Pani Pani bere od ¢ignika dortik a nakrmijim kabelku, ¢nik odchazi.
ji za to na otko pokara.

Situace mezi kozichy dvou dam se zatina vyostrovat, kozichy na sebe vrt, perou  Damy si véimnou milencova kozichu natazeného ke slecne. Naklon se k nému
se, damy vak jakoby nic stale vedou rozhovor a popijeji kévu (mezi tim sve

kozichy napominaji, kroti je). Nechteji, aby si o nich nékdo pomyslel néco

spatného.

W VONDER UNIT | Siorysoarder
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a koukaji, kam se natahuje. Jizda kamery ke slecné Stecna na né mrkne. Kozichy se ji obmotavaji kolem krku.
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Damy na to udivens koukaji a navraceji'se ke svému rozhovoru. Kozichy na sebe viei,jezi se. Jejich kozichy se kousou.

W WONDER UNIT | Storyooarder
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Milenec nepfitomné hed pred sebe, milenka si toho véime a koukd co se déje. Mitenka pozoruje kozichy Milenec si vsimne, ze jeho mila nékam koukd
Nakoni se aby vidéla za milence a zpatfi milenciv koZich namotany na slecné.
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Tedy kodiew &,
catien) nose, (i’
hE A pupIT
a dojde mu, co se déje pohotove vezme svij koich a namota ho na svou milou piitahne ji pomoci kozichu k sobé

W WONDER UNIT | Storyooarder
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a snaf se ji polibit. Ta ho véak nastvané odstrér.

Vstavd, odstreijeho ruku

530

amd se k odchodu.
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Déma do kabelky lddje jeden dort za druhym.
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Slecna se uchichtne

Mitenec chyti milenku za ruku

W WONDER UNIT | Storyboarder
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ta na néj pohlédne

a vrazi mu facku

Vypukd rvacka - lidé se perou s lidmi
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a kozichy se rvou s koZichy

¢iénik za barem v Klidu pozoruje celou situaci, jeho kozich se viak ve rvacce té2
angazuje (mlati vsechny okolo)

rvouci se kozichy - ten barmana

W WONDER UNIT | Storyboarder
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TEYERE

/M svov madI TELKY &\

KABELWA
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vatka - choas celé to vygradue, kdy? krokodyii kabelka sezere svou pani celé to vygraduje, kdy? krokodyii kabelka sezere svou pani
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vaiini se zarazi nastava trapnd situace, kavaina je znicens, nikdo nevijak se chovat koichy se piidaji k teku
kabelka vyplivne pani a utece
W WONDER UNIT | Storyboarder
300_KOZISKY_SB Page: 12/12
170 | hots 70 | Durton: 526 | Aspect ot 16:9
ORAFT.DECEMBER 7, 2077
674 30 684
Q VE ) et wa  SERE
. \ avih” LT L
A U pRYE
\\J | il B TROUS! °E .uw""'f
“_J‘ (nﬂd(s]‘ se Je e \
T bw““ J
- hit ! l\t‘"‘A
3 mut"‘"‘
vsgchmo 0P segfiml VYIPE
wrIEVD

lidé na sebe koukaji, polonazi;
dofesise. e jeich nesvary, popijéuji si oblecent, které jim chybi, omlouvaji se, pani si

708 0
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¢idnik zacne uklizet kavarnu

lidé na sebe koukaji, polonazi
dofesfse jech nesvary Ppopujéujisi oblecen které jim chybi, omlouvajise, pani'si
da par

platia trousi se pryé z podniku

W WONDER UNIT | Storyooarder
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