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Abstrakt

Nasledujici prace je explikaci k magisterskému 3D animovanému filmu Martina
Nabelka So it goes. Jeji text se zabyva dokumentaci vzniku filmu od zpracovani zdrojové
literatury pies pocatecni faze vyroby az po jeho dokonceni. Zaroven ale také seznamuje
¢tenare s SirSim kontextem motivil, postojii a ivah autora, které se prace na animovaném

filmu Gzce tykaji.

Kli¢ova slova: Vonnegut, Drazd’any, jatka, 2. svétova valka, animace, 3D, adaptace,

modularni

Abstract

The following thesis is an explication to a 3D animated Master’s film by Martin
Nabelek, So It Goes. It documents the development process beginning with adaptation of
the source literature, through early stages of production until the finished product. Reader
is also introduced to a broad spectrum of motives, opinions and attitudes, including the

thought processes of the author, closely related to the production of the animated film.

Keywords: Vonnegut, Dresden, slaughterhouse, 2. world war, animation, 3D,

adaptation, modular



Chtél bych podekovat Evé Krhutové a Jifimu Mareckovi nejen za jejich odborné
vedeni, ale také za neuvéfitelnou podporu, trpélivost a divéru, kterou mi vénovali i ve
chvilich, kdy jsem sam nevédé€l, do ¢eho se poustim. Také za peclivou redakci a pomoc s
vycizelovanim tohoto textu. Jozefovi Dolindkovi za pomoc s vyrobou filmu a mym
nejbliz§im a dalSim ptatellim, za to Ze mé v tomto usili podporovali a nezapomnéli na

mné, 1 kdyZ jsem se na dlouhé mésice zaviral do Gstrani.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze diplomové prace a verze elektronickd nahrana do

IS/STAG jsou totozné.

V Praze, dne 2.8.2020 Martin Ivo Nabélek
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,,Why me?“! pté se sty Billyho Pilgrima Vonnegut v Jatkach ¢. 5, ,,There’s no why.*?
zni pon€kud nihilistickd odpovéd’ autora, kterd vSak paradoxné vyvolava jen fadu dalSich
otazek. Vonnegutova Jatka totiz pfipominaji jakysi literarni teserakt, ktery se hrouti sam do
sebe. Je to kniha autobiografickd, valecna, ¢i snad sci-fi? Je to od kazdého néco? Prave
formalni neuchopitelnost textu v kombinaci s metafyzickymi tivahami o fenoménech cCasu,
vécného navratu ¢i lidské svobody dodava knize na efektu, ktery je plisobivy i padesat let po
jejim vydani.

Nicméné¢ je tu jesté jiny divod, proc se prave Jatka €. 5 stala tématem mé zavérecné
prace. Pro mne osobné jde totiZz zaroven o knihu iniciacni. Jeji anglické vydani mi kdysi na
sttedni Skole otevielo dvete k z4jmu o filozofii 1 literaturu. Dodnes se mi vybavi ten pocit,
kdyz ¢lovék pronikd do mnohovrstevnatého textu v cizim jazyce, ktery v tu chvili neovlada
uplné dostatecné. Kdyz si musi domyslet, pfedstavovat, hledat cestu v neprobddaném tzemi.
Také mne zajimalo, jak na mne roman bude po tolika letech plisobit. Bude pro mne stéle
inspirativni? Jak jej budu interpretovat svyma dnesnima o¢ima? Proto jsem po této knize sahl
nyni znovu, k nové iniciaci. K hledani novych cest a vytvarného vyrazu v animaci i 3D
grafice jako takové.

Jiz ted’ mohu fici, Ze v tomto ohledu byla prace na SO IT GOES skute¢n¢ iniciacni,
nebot’ pii adaptaci Vonnegutova dila jsem musel fesit upln€ nové vyzvy.

Cilem mé diplomové prace byla adaptace klasického literarniho dila pomoci
soudobého média pocitacové animace a spole¢né€ s tim se pokusit po vizualni i vyznamové
strance aktualizovat vybrana témata Vonnegutova romanu Jatka €. 5 tak, aby rezonovala i se
soucasnosti.

Teoretickou ¢ast diplomové prace jsem rozdélil do dvou hlavnich ¢asti. Prvni z nich
se vénuje uméleckému kontextu a subjektivnim motivacim ke zvolenym pfistupiim realizace,
které dale rozvadim v jednotlivych kapitolach. Druhé pak popisuje technickou problematiku
vlastni animace, jako tfeba realizaci scén, pouzité softwarové prostredky ¢i vyvoj novych

nastroju.

'Wonnegut Jr, K.: Slaughterhouse-five. Limited Published. Granada Publishing 1972. Dostupné z:
https://1.cdn.edl.io/jJZ8MGtv4oBSKutXpl1GuesT2gKl111gLIvorDahUp4GWOP24w.pdf, s. 37, [cit. 01.08.2020]

2 Vonnegut, Jr., K.t: Slaughterhouse-five, 1.c., s. 37.



https://1.cdn.edl.io/jJZ8MGfv4oBSKutXp1GuesT2qKl11qLJv6rDahUp4GW0P24w.pdf
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1. StéZejni témata

Jest€¢ nez prejdeme k problematice adaptace, jejich inspira¢nich zdroji
a vychodisek, chtél bych se nejdiive kratce vénovat ur€itym, pro mne stézejnim, tématim
tohoto Vonnegutova romanu a pokusit se piiblizit, k jakym ttvahdm m¢ ptivedla snaha

nahlédnout knihu skrze optiku souc¢asnosti.

Nejpatrngj§im  je samoziejm¢ motiv traumatizujici valeéné zkuSenosti
a humanistické odsouzeni absurdity véale¢ného aktu jako takového. Druhd svétova valka
v romanu je homogenni bouii, ktera se odehravé v ohraniceném casovém ramci. Jako zita
zkuSenost reality daného obdobi, které vSak jednou skon¢i a bude nahrazeno mirem. Nase
soucasna existence je sice také poznamenana valkou, ale ponékud odliSnym zptsobem.
Vnimame ji ve fragmentované podobé nekonecnych lokalnich konfliktd, z nichZ ndm
média skladaji kazdodenni koldz. Dopadajici rakety a Siky uprchlika v ruinach mést se tak
stavaji jakymsi spofi¢em, ktery b&zi na pozadi monitoru na$i kazdodennosti. Silenstvi
takovych konflikti samoziejmé neni o nic mensi, nicméné¢ bez nadéje na to, ze by se
z nich mohla stat déjinna protivale¢nd mementa, jako praveé v ptipadé posledni svétové
valky. Tento pierod udalosti v néjaky SirSi historicky symbol je pfitom dilezitym
aspektem, ktery se odrazi na vnimani dé&jin jako takovych. Vzpomindm si, ze m¢ v tomto
ohledu zasdhla pasdz v European¢ Patrika Outfednika, ktery pon¢kud ironicky piSe:
»- .- historikové Fikali, Ze déjinna pamét neni soucasti historie a z historické sféry Ze
pameét presla do sféry psychologické a to Ze nastolilo novy rezim pameéti, kde uz nejde
o pameét uddalosti, ale o pamét pameti. A psychologizace paméti ze v lidech vzbudila pocit,

3

ze museji minulosti splacet néjaky dluh, ale nebylo jasné jaky a komu.

Vonnegut navic ve svém textu mluvi o determinovanosti udalosti, nebot’ na nich
neni mozné nic zménit, i kdybychom byli schopni cestovat v ¢ase. V tom se tieba blizi
pojeti predurcenosti holandského filozofa Barucha Spinozy, ktery chéapal osud ¢lovéka
jako sled pfedem danych udalosti. Jako Unikovou cestu z pasti neménného a pfedem

daného osudu pak nabizel smifeni, které vychazi z pochopeni, Ze 1 ndm souzené tragédie

* Outednik, P.: Europeana. Strucné déjiny dvacatého véku. Praha a Litomy3l. Ladislav Horadek — Paseka 2001, s. 35.
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a obtize maji svij ucel. Totiz, Ze nas uci, kym jsme. Spinozovo kontroverzni odhaleni
iluze lidské svobody se symbolicky odrazi v paradoxu zapadni civilizace, ktera sice
svobodu ¢lovéka deklaruje jako jeden ze svych hlavnich pilifd, nicméné vétSina z nas
narazi na jeji hranice velice brzy. At uz kvili tomu, Ze ¢lov€k nema dost, aby si ji zaplatil
— tedy aby se dokdzal vymanit z kolob¢hu ziskavani a utraceni prostiedkd, které¢ zasadnim
zpusobem definuje nase moznosti, nebo tieba kdyz zjisti, Ze pluralita nazort a ptistupt

k zivotu i identit¢ ma ve spolecnosti také své limity.

Ostatn¢ vyse zminény motiv cest ¢asem, ¢i presnéji vééné existence kazdého
daného okamziku bez zavislosti na konceptu minulosti, pfitomnosti a budoucnosti, je
dal$im inspirativnim ramcem, ktery ve své specifické podobé rezonuje nasi soucasnosti.
Staci, kdyZ si vezmeme virtudlni svét audiovizudlnich médii, kde mtze skute¢né kazdy
moment ,,navzdy* uviznout jako ,,brouk v jantaru “ Splyvani hranic mezi minulosti,
pfitomnosti a budoucnosti ale ptinasi jesté dalsi aktualizovanou interpretacni rovinu. Pro¢
vizionafi nemaji uz na spolecnost ten akcelerujici efekt jako kdysi? Pro¢ se utopické vize
vycerpaly a z dystopie se stal nejprodavanéjsi brand adolescentni popkultury? Mozna
jsme se prosté jen dozili své vlastni budoucnosti, tedy ¢ast, které nam byly nejméné sto
let vymalovavany v nejriznéjSich barvach, ale kdyz konecné pftisly, zadny jasot nenastal.
Cesta vpted se ale dal nevine politickymi manifesty ani v technologickych vizich, odtud
dal ji lemuje hriza z klimatickych zmén, epidemii, nedostatku zdrojti... Do premysleni

o této ,,budoucnosti budoucnost* se tudiz civilizace pfili§ nehrne.

Subjektivni uvahy v téchto rovinach pak samoziejmé také hraly roli pii volbé
jednotlivych ptistupt k vlastni animované adaptaci Vonnegutovy piedlohy, které bych zde

postupné rozvedl v nékolika samostatnych oddilech.

* Vonnegut Jr., K.: Jatka ¢.5. 3. vyd. Praha, Argo 2016, s. 68.
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2. Problematika formatu

(videoklip/short story/dekonstrukce)

Prvnim problémem adaptace roménu je, ptiznacné, Cas. Jak k ptfedloze ptistoupit,
pokud jeji narativ bude muset byt zredukovan na cirka deset minut projekéniho ¢asu?
Moznosti se nabizi hned nékolik, od Cisté abstraktniho pfistupu jen vzdalen¢ odkazujiciho
na stézejni motivy pres detailni zpracovani jednoho emblematického momentu az po
dekonstruovanou koldz vybranych motivii. Za orientacni bod pifi tomto hledani
adekvatniho pfistupu poslouzila samotna literarni forma Vonnegutovych Jatek.
Postmoderni, metafikéni text se nespoléhd na klasické linearni vypravéni a v knize
predklddany koncept vnimani Casu se tak odrazi i v jeho fragmentarnosti. Tento klasicky
pfistup je pfitom snad jesté vice U€inny ve filmovém zpracovani nez v literatufe.

Zaroven jsem uz v této fazi zaCal uvazovat nad tim, zda by bylo mozné néjak
posunout tradi¢ni format filmové projekce, ktery uz davno neni tim zazitkem, jakym byl
tteba jeste¢ v 70. letech minulého stoleti. Sledovani zaznamenaného obrazu se stalo
pouhym konzumovanim bez hlubsiho bezprostfedniho prozitku. Svét je obrazovymi
informacemi presyceny. Projekci filmu bych s nadsazkou v soucasné podobé piirovnal
k ptehravani hudebniho CD misto navstévy zivého koncertu.

Existuji n&jaké moznosti, jak tuto situaci zménit? Z tohoto thlu jsem premyslel
tteba nad konceptem zivych audiovizudlnich piedstaveni. Ty se ale vétSinou omezuji na
pouhy obrazovy doprovod k produkované hudbé. Zajimalo mne spiS, zda Ize projekci
vratit jeji exkluzivitu z dob poc¢atkil filmu, kdy promitany film doprovézeli zivi hudebnici

a kazda projekce se proto stala neopakovatelnym zazitkem.

Jednim znapadi bylo vytvoreni ,,nekonec¢ného filmu* z pocitatem nahodné
kombinovanych samostatnych utrzka (sampli, loopii) obrazového a zvukového materialu,
jejichz randomizované fazeni by pfindSelo neomezeny pocet opakovani. Z toho pak
vzeSla idea instalace, kde by se jednotlivé déjové linky piehravaly v redlném Case na
samostatnych obrazovkach. Takto by instalace metaforicky napliiovala 1 jednu z myslenek

uvedenych v romdnu, asice tu, Ze by se Clovék mél zamétovat hlavné na ty ,,dobré
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momenty*“. V této instalaci by tedy roli pocitace v ndhodném kombinovani zabéra
a narativu nahradil mozek divaka.

Jednim zdalSich argumentd, ktery
hovotil ve  prospéch zivé AV
performance, je sila davné tradice
kmenovych ritudlti. Kombinace obrazu,
zvukd, rytmu, svétel a dalSich elementh
(mlhovace, lasery), které se vzajemn¢
doplnuji a podporuji, ma velky potencial
navodit daleko hlubsi a komplexnéjsi
prozitky nez pouha projekce.

Byt by se mohly takové uvahy zdat
v této fazi ponékud predcasné, pomohly
mi, abych si uvédomil, Ze idealni formou

pro moji adaptaci Jatek ¢. 5 je pravé

sefazeni jednotlivych extrahovanych

Obr. ¢. 1 Audiovizualni performance

scén do nového narativniho celku.
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3. Redukce romanu

(ptiprava scénafe/hlavni motivy)

Pfi uvahach nad tim, jaké motivy z knihy do své adaptace zahrnout, hrala roli
i star§i filmova adaptace romanu ze 70. let minulého stoleti. Nikoliv vSak v inspirativni
roving, spiSe pravé naopak. Film totiz obsahoval jen malo z toho, co jsem sdm povazoval
v knize za dilezité. Proto jsem =zacal uvazovat nad tim, jak do své adaptace
implementovat 1 situace, které celovecerni film vypustil. Konkrétné jde tieba o samotnou
frazi ,,So it goes“s, motiv dokumentarniho filmu béziciho pozpatku, hmyzu chyceného
v jantaru ¢i tieba rovinu setkdni s mimozemskou civilizaci.

Nicméné najit konkrétni scény, rozhodnout o jejich poctu, délce, zpusobu
provedeni se ukazalo jako zna¢né obtizny Ukol. V urcitém momentu jsem uvazoval nad
tim, zapisovat si konkrétni momenty z knihy na listky, které bych si rozvéSoval v interiéru
a tak s nimi mohl jednoduse manipulovat. Nakonec mi ale po celou dobu v byté visely jen
dva. Na tom prvni bylo ,,Why me?*“ a na druhém ,,So it goes.* Zacatek a konec, nic mezi
tim. Riznych vyznamové bohatych motivl je totiz v romanu celd fada a jakmile bylo
tteba do textu néjakym zplsobem zasahnout, preformulovat jej, okamzit¢ se zacalo
ukazovat, ze ztraci Vonnegutovu brilanci a osobitost. Z toho vyplynulo, ze idealnim
feSenim bude scénar postavit na uryvcich origindlniho textu, které budou zasazeny do
nového rdmce, nové déjove posloupnosti.

I tento pfistup ale s sebou nesl urcité komplikace, naptiklad jedna vybrana scéna
byla v originalnim textu rozbita na nékolik ¢asti a rozeseta na riznych mistech rukopisu.
Bylo ji tedy tfeba nejdiive poskladat zpét do linearni podoby, aby pak mohla byt
presunuta a v adaptaci pouzita v jiném kontextu.

Z motivi vybranych k adaptaci vykrystalizovalo nékolik klicovych scén ¢i
déjovych linii, které ve vysledné animaci tvoii jakési samostatné celky. Chtél bych tedy

ted’ blize popsat jejich vyznamovou rovinu i divody, které mne vedly k jejich ztvarnéni.

*Vonnegut Jr., K.. Slaughterhouse-five. Limited Published. Granada Publishing 1972. Dostupné z:
https://1.cdn.edl.io/jJZ8MGv40BSKutXplGuesT2gKl111gLIvorDahUp4GWOP24w.pdf, s. 1 (a dale pak jest¢ 105x na
dal$ich stranach), [cit. 01.08.2020]
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3.1 Zimni les

Kli¢em k vybéru prvni déjové linie byla potieba predstavit divakovi v uvodni
scén¢ zéakladni orientac¢ni prvky, které pomohou dekddovat zvoleny filmovy jazyk. Jde
hlavné o casovy ramec, ve kterém se d¢j odehrava, tj. dvacaté stoleti. Déle pak konkrétni
dobovy kontext, ktery vtomto piipadé tvoii obdobi 2. svétové valky. Uvodni scény
ptfedstavuji pohled kamery z prvni osoby, jenZ v obrazové roviné definuje roli vypravéce.
Objevuje se motiv pronasledovani nacisty, nicméné uz v této chvili za¢ina obraz prolinat
minulost s pfitomnosti, nebo mozna fikéni budoucnosti.

Dalsim divodem pro volbu Gvodni pasaze byla obrazova metafora hledani sebe
samého, kterd se odrazi v bloudéni zasnézenym lesem. Zaroven zde dochazi k dilezitému
zlomu — prvnimu ,,pendlovani v Case. V metaforickém pojeti tedy tato Cast pracuje
s mySlenkou urcité duchovni cesty, putovani do neznama, které s sebou nese také

nebezpeci.

Obr. ¢. 2: Zimni les

Z fenomenologického hlediska méa zimni les symbolickou rovinu sam o sob¢.
Bachelard tika, ze: ,.Zima je ze vSech obdobi nejstarsi. Pridava vzpominkam stari.

6

Odkazuje ke dlouhé minulosti. *

¢ Bachelard, G.: Poetika Prostoru. Praha, Malvern 2009, s. 61.



UTB ve Zlin¢. Fakulta multimedialnich komunikaci 19

3.2 Scéna s bazénem

Scéna je alegorii soucasného svéta, do kter¢ho je kazdy jednotlivec vrzeny
a,musi se stim vypofadat“. Prvni naruseni casoprostorové kontinuity v knize totiz
smétfuje k vymezeni heideggerovského pocatku a konce, to zde ptfedstavuje singularita
momentu, ve kterém otec ucil Billyho Pilgrima plavat metodou ,,plav, nebo se utopis®.
Mimo symboliky vypotfadani se s osudem lze tuto pasaz chapat v pfeneseném vyznamu
jako tonuti v zéplavé informaci, zahlceni svétem digitdlnich médii, které vede k rezignaci
na hledéani néjaké skutecné pravdy atp. Pilgrim, stejn¢ jako vétSina z nas, se svym tonutim
nebojuje, poddava se mu. Vodou se ozyva hudba... Jako by Slo vlastné o akt jakéhosi

kitu.

Zde voda hraje vyznamnou transcendentdlni roli, kterou otevira sekvenci
pomysiného priletu nevédomim. Asociace vody s krasnou hudbou pfipomina Poeho
Eleonoru, kde se zhloubi teky: .,...poznendhlu ozyval sum, jenz se nakonec slil ve

7

zkolébavajici melodii, nadhernéjsi nez zpev Eolovy harfy, libeznéjsi nez vsechno..."

Obr. €. 3: Scéna s bazénem

Bachelard k tomu dodava: ,,Tichd voda, temna voda, spici voda, bezedna voda,

kazda z nich je materidlnim podnétem k premitani o smrti. Nikoli o smrti herakleitovské,

7 Bachelard, G: Voda a sny. Praha, José Corti 1997, s. 85. cit. in: Poe, E. A.: Eleonora, in Histoires grotesques et
sérieuses, fr. Piekl. Ch. Baudelaire, s. 171.s.
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ktera nas unasi do dali s proudem, jako proud, ale o smrti nehybné, o smrti niternée,

8

o smrti, jez ziistava s nami, vedle nas, v nds. ‘

3.3 Ukryt na jatkach

Chladirna jatek je v symbolické roviné mistem plnym smrti, tady ale dostava roli
ukrytu, ktery ma chrénit pfed smrtici ohnivou boufi a bombardovanim, které se odehrava
na povrchu. Scéna tézi z dramatického paradoxu: ¢im méné z dané hrozby ukdzeme, tim
se nasi predstavivosti zda skute¢néjsi.

Ukryt v podzemi ma také svou specifickou poetiku. Jate¢ni chladirna je ve své
podstaté temnym sklepem, ktery miize byt v jungianském pojeti chapéan jako brana do
podvédomi, kde se koncentruji podvédomé obavy a hrizy. V tomto ptipad¢ se vSak to
nejhriznéj$i odehrava na povrchu a podzemni ukryt tim symbolicky umocnuje hriizy
valky a bombardovani. Bachelard sklep charakterizuje jako .,...temné byti domu, byti,
které ma ucast na podzemnich silach* ’, Jungova analyza strachii v dom¢ vSak nabira
opacny smér, ve sklepé, jakozto temnoté podvédomi, podle néj celime necekanému

strachu z déni na puade.

Obr. €. 4: Chladirna jatek

Myslenka kataklyzmatické destrukce mésta Cerpa z vertikalniho chapani byti. Co

vic dokaze vyjadrit hrizy bombardovani nezli nasilné naruSeni této vertikality, ktera ,.je

8 Bachelard, G: Voda a sny. Praha, Mlada Fronta 1997, s.86.
® Bachelard, G.: Poetika Prostoru. Praha, Malvern 2009, s.42.
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zajisténa polaritou sklepa a piidy “'" Dle Bachelarda je stoupani na pidu formou
duchovniho povzneseni. Destrukci stfech a vétSiny nadzemnich struktur pidy a s nimi

spojend metafyzika mizi. Zbyva pouze temny sklep.

3.4 Mésicni krajina

Vonnegut ve své knize mésto zni¢ené bombardovanim pfirovnava k mési¢ni
krajin¢ a putovani jeho troskami lundrni vypravou. Po vizualni strance jsem se proto
rozhodl vzit jeho metaforu doslova. Vcetné toho, ze vypravée prochazejici ruinami mésta
je oblecen do skafandru. Zvuk dychani v kosmickém obleku pak jen umocnuje pocit
osameéni, izolace a také kontrastuje s panoramatem mrtvého mésta.

Ve vyznamové rovin€ tady navic dochazi k symbolické juxtapozici rapidniho
technologického pokroku 20. stoleti, ktery mimo jiné stal za nejniCivéjsi a nejbrutalnéjsi
epochou lidstva. Diky vyvoji vojenské techniky sice dnes 1étame do vesmiru, pouzivame
GPS, jadernou energii ¢i satelitni televizi, ale zaroven jsme také ziskali daleko

efektivnéjsi moznosti likvidace co nejvetsiho poctu lidi.

Obr. ¢. 5: Mésicni krajina

' Bachelard, G.: Poetika Prostoru. Praha, Malvern 2009, s. 41.
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3.5 Setkani s mimozemst’any

Jak uZ jsem zmifoval, s filmovym zpracovanim motivu mimozemstana v Jatkdch
¢. 5 jsem nebyl spokojen. Z mého pohledu jde o dulezity, katarzni moment, ktery je
v knize zéarovenl podan s popkulturni nadsazkou. Tralfamadofani tu vysvétluji Billymu
jejich chépani Casu ajsoucna. Dalo by se polemizovat, ze jejich smySleni je stejné
omezené jako to lidské a jejich formulace tohoto fenoménu neni definitivnim feSenim.
V kontextu Jatek vSak tato kapitola nabizi feSeni, jak se vypotadat se vSemi udalostmi,
které se v ni odehravaji. Svym zpisobem tak komentuje Nietzscheho myslenku vé¢ného
navratu, ktera je jakymsi univerzalnim vyrovnanim clovéka se smrti. Ve filozofii
Tralfamadofani ale moment smrti nehraje o nic vyznamnéj$i roli nez jakykoliv jiny.
Krom¢ toho také tato scéna v knize podava vysvétleni, proc se v ptivodnim textu 106krat

opakuje fraze ,,So it goes*.

Obr. ¢. 6: Monolity

V mém podani je tralfamadofanska ,kosmicka lod* vyobrazena jako prostor
zaplnény Cernymi monolity, které funguji zaroven jako displeje zobrazujici fragmenty
jednotlivych scén. Mnozi si to vylozi jako odkaz na Kubrickovu Vesmirnou odysseu,
zarovenn ale vizudlni podoba této scény vznikla zpfedstav o vytvoieni plvodni

audiovizudlni instalace, o které jsem se jiz zmiiloval.
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3.6 Aktualiza¢ni motivy

Kromé vySe uvedenych ,patefnich® narativil se vSak v adaptaci objevuji jeste
¢etné vizualni fragmenty ¢i scény, které vytvareji dalsi vizualni a vyznamovy rozmér. Jde
naptiklad o scénu sestieleni letadla, kterd se sice symbolicky vaze k pivodnimu textu,
kde Billy Pilgrim jako jediny piezije leteckou havarii, nicméné v této interpretaci jde
o aktualizovanou scénu odkazujici na skutecné sestfeleni dopravniho letadla nad
Ukrajinou. Potfeba aktualizace se vSak projevuje napiic celym filmem v podobé
vzajemného prostupovani minulosti a budoucnosti. V praxi jde ptedev§im o implementaci
modernich technologii, jako naptiklad autonomni robotické zvife od Boston Dynamics,

Spionazni UAV anebo drony poletujici nad troskami Drazd’an.

th’w»\m B
ikl 1

Obr. ¢. 7: Robot WildCat od firmy Boston Dynamics

3.7 Prilet ¢asem

Pti vytvareni storyboardu jsem si za¢al v§imat opakujiciho se motivu padani do
neznama, do temnoty. Samovolny pad muizeme interpretovat jako metaforu ztraty
kontroly asvobodné viille. Vyobrazeni beznadéje abezmoci vi¢i osudu je jedna
z klicovych myslenek Jatek ¢€.5, proto jsem se rozhodl film doplnit o dalsi podobné
vyjevy, tteba transport do koncentra¢niho tabora.

Surredlny prillet nezmérnym a nezndmym prostorem byl plivodné zamysleny jako
soucast déjové linie druhé kapitoly — ,,plav, nebo se utopis*“. Moje predstava byla navazat

na postupné klesani do hlubiny bazénu klesanim do abstraktné znazornénych velkych dat,
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fragment z filmu a organickych prvki, které mély symbolizovat introspektivni pralet
mysli. Postupem cCasu se z této pasaze stal samostatny dil¢i prvek, ktery nabyl ve filmu
rytmizaéni ulohy. Ackoliv nadéale pfimo nesouvisi s kapitolou plavani, pozvolné na ni
navazuje a stavd se samostatné fungujicim celkem ilustrujicim fenomén ,,pendlovani®

v Case.

Obr. ¢. 8: Dezintegrace hmoty v ¢asoprostorovy tunel

Z vyse teceného by mohl vzniknout dojem, ze tvorba scénafe se fidila hlavné
konceptualni uvahou, ktera rozhodovala o tom, co je nosné a co ne. Pravda je ale takova,
Ze v pocatecni fazi to byla hlavné mé intuice, ktera ,,pocitoveé* prozkoumavala a vybirala
jednotlivé motivy zknihy. Az pifi dal$i praci snimi se zacaly ukazovat jednotlivé
vyznamové vrstvy a vazby mezi vybranymi scénami. Tento intuitivni pfistup mi vSak,
alespont na pocatku, pfinesl ozvénu prozitku z hleddni novych cest na nezmapovaném

uzemi.
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4. Hudba a zvuk

(voiceover, hudebni doprovod, ruchy)

Uz od samého pocatku mi bylo jasné, ze k vysledné animaci budu chtit vytvotit
vlastni komplexni zvukovou slozku, v€etné ruchii a soundtracku. Dilezitym aspektem
pritom bylo hledani vziajemné rovnovahy mezi zvukovymi, obrazovymi i narativnimi
motivy prace, kdy tyto jednotlivé vrstvy budou spolupracovat, aniz by se vzajemné rusily.

Z dané¢ho uhlu pohledu jsem si vSak nedokédzal ptedstavit, Ze bych doSel
k plnohodnotnému vysledku tim, Ze bych nejdfive finalizoval obrazovou ¢ast a pak zacal
pfemyslet nad zvukem. VSechny jednotlivé slozky zpracovavaného materidlu musely
naopak organicky rast piimo ,,za pochodu®, aby potad tvofily jednotny celek. Inspiraci se
mi pro takovy pracovni postup stal rozhovor sJamesem Holdenem, skladatelem
elektronické hudby, jehoz nahravky jsem pouzival v pocatecnich fazich jako zastupny
materidl. Holden se odkazuje na vyzkum Dr. Holgera Henninga z Harvardské Univerzity,
ktery se zabyva vyzkumem mezilidské synchronizace v ramci hudebniho ptfednesu: ,,Jeho
vyzkum prokdzal, Ze neni mozné napodobit konverzaci. Pokud zaznamendate hudebni stopu
a nékdo jiny do ni poté dohraje svoji cast, ta prvni stopa nedokdze reagovat na tu druhou
a souhra téchto stop prestava byt konverzaci. "

Timto zpisobem, tedy soucasné av neustdlé vzajemné konverzaci, se pak
rozvijela nejen vizudlni podoba jednotlivych scén, ale také jejich hudebni doprovod,

ruchy i voiceover.

! MusicRadar. Music Gear, Equipment, News, Tutorials & Reviews. MusicRadar. Rozhovor s Jamesem Holdenem
[online]. Dostupné z:
https://www.musicradar.com/news/james-holden-ive-seen-a-lot-of-posers-with-the-big-modular-then-you-go-around-th
e-back-and-theres-like-three-wires-in-it [cit. 02.08.2020]



https://www.musicradar.com/news/james-holden-ive-seen-a-lot-of-posers-with-the-big-modular-then-you-go-around-the-back-and-theres-like-three-wires-in-it
https://www.musicradar.com/news/james-holden-ive-seen-a-lot-of-posers-with-the-big-modular-then-you-go-around-the-back-and-theres-like-three-wires-in-it
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4.1 Voiceover

Jak se zacala vice konkretizovat pfedstava formétu filmu jako fragmentovaného
nelinearniho vypravéni, zacala do poptedi vystupovat nutnost néjakého spojovaciho
prvku, ktery by dé& ukotvil. Obrazy samotné totiz nedokazi dostatecné nést potifebné
sdéleni, aniz bychom byli nuceni pfistoupit k explicitnimu vytvarnému jazyku. Jako
spojovaci prvek jsem zvolil voiceover, ktery prezentuje scénai vnitinim monologem,
komentujici d¢j scén s odstupem, jakoby ve vlastni, oddélené casové roviné. Jde
o komentaf, ktery nelze vyjadfit obrazem, protoze je jen subjektivni interpretaci déje.

Jiz jsem se zminil o tom, ze Vonnegutiv rukopis ma své unikatni prvky, které bylo
tteba zachovat kvili udrzeni specifického charakteru adaptovaného dila. Ackoliv je
vétsina déje v romanu sdélovana z pohledu tfeti osoby, reaguje tento ptihlizejici na
emociondlni kontext hlavni postavy. Jako by sni uréitym zplsobem empatizoval.
Zaroven je zde ale neustidle patrny odstup arezignovany nadhled, ktery vyplyva
z nekonecného opakovani vSech udélosti a momentti. Mlizeme si tak v§imnout, Ze vétSina
romanu je sice vypravéna neosobnim, popisnym zpisobem, nicméné v dilezitych
momentech jazyk najednou nabird mnohem intenzivnéjSi emoce a také barvitost.
Nejidealnéjsim zplisobem, jak originalni text piepracovat do podoby voiceoveru, se proto
ukazalo maximalni vyuziti citaci, s minimalnim zésahem do struktury textu.

Samoziejmé to ale s sebou nese svou cenu, protoze narativni slozka je pro divaka
pristupna jen pii znalosti daného jazyka. Varianta bez voiceoveru by urcité byla blizsi pro
daleko $ir$i publikum, ale vzhledem ke zvolenému tématu nebylo mozné originalni text
uplné vypustit.

V ramci jiz dfive zminéného modu operandi, kdy se jednotlivé slozky filmu
rozviji spole¢né, jsem uZz v pocatku vytvofil pracovni verzi voiceoveru. Z technického
hlediska byla nahrana v nizké kvalit¢ a méla slouzit jen jako reference k ¢asovani stiihu
a testovani koherence pfipravené¢ho textu. Planem bylo nechat findlni monolog namluvit
rodilym mluv¢im, ktery ma zkuSenost s hereckym ptfednesem. Problém vsSak nastal, kdyz
jsem se pokusil tuto pracovni podobu voiceoveru nahradit verzi namluvenou hercem.

Bezprostiedni autenti¢nost provizorni formy, byt po technické strance nedokonalé, byla
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uz natolik provéazana s celkovou strukturou filmu, Ze jeji nahrazeni zasadné¢ naruSovalo
zvolenou polohu vypravéni i funk¢énost celku. Nakonec jsem byl proto nucen pickonat
pochybnosti o své kvalifikovanosti i averzi k vlastnimu hlasu a namluvit voiceover sam.
V parafrazi na Jamese Holdena by se dalo fici, ze konverzace jednotlivych rovin adaptace

byla jiz pfili§ Ziva, nez aby pfijala dal§itho mluvciho...

4.2 Hudba

Jednim z nejzasadnéjSich momentl tvorby moji diplomové prace bylo objeveni
mikrotonalni hudby. Dlouhou dobu jsem pfemyslel nad tim, jak pfistupovat k tvorbe
soundtracku, piedev§im zpohledu tonality. Mym cilem bylo autentické, ale
reprodukovatelné zachyceni emocionalniho potencidlu, ktery by dokézal vyjadfit to, co
nelze zachytit v obrazové ¢asti filmu. Hned ze zaCatku jsem narazil na zasadni problém,
ato limitace v podobé specifickych pravidel, kterymi se fidi zdpadni hudba, a jsou
vSeobecn¢ akceptované jako standard. Piedevsim jde o ptltonové ladéni, kde stfedni ton
A je reprezentovany frekvenci 440 hz. Tento pfistup k hudbé je vnimédn natolik
automaticky, ze cokoliv, co se vymyka tomuto pomyslnému standardu, je vétSinou
spolecnosti okamzité zavrzeno. Soucasna hudba se potad fidi konzervativnim myslenim,
které¢ adoruje racionalni préci s rytmem a tonalitou. Tento trend je vSak vazan prevazné
k zépadni kultufe, stejné¢ jako fastfood a Coca-cola. Iniciacnim momentem pak pro mne
byla chvile, kdy jsem si uvédomil rozsah moznosti za témito pomysiné vymezenymi
hranicemi.

Pii zpétném ohlédnuti bych standardni zapadni hudbu pfirovnal k Cerno-bilé
fotografii, ptipadné k omezené barevné Skale. Objeveni existence mikrotonalni hudby na
mé proto pisobilo, jako bych poprvé v Zivoté vidél barevnou fotografii. Tato analogie
také vychazi z jednoho z mnoha ptistupli mikrotonalni hudby, tedy rozsiteni standardniho
systému ladéni o ,,barvy®, kdy kazdy ton ma nékolik barevnych variant.

Hudebni rovinu filmu ovSem vyznamné ovlivnily také dva dalsi inspira¢ni zdroje.
Tim prvnim byla produkce islandského skladatele Bena Frosta. A to nejen v ramci

charakteru jeho zvuku, ale také kvtli podobnosti mnou fesenych témat s t€émi, které se
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objevuji ve Frostove tvorbé. Upoutalo me¢ piedevsim jeho album The Center Cannot Hold
(Hroutici se stfed), jehoz ndzev si vypujéil zbasné W. B. Yeatse Druhy Pfichod.
V recenzi magazinu Pitchfork se o tomto albu piSe jako o: ,,Alegorii na zvrdaceny stav

12

soucasného svéta.”“ AvSak vzhledem kjeho neuritym odkaziim azavanim
dekonstruovanych emoci vyzniva atmosféra protestu na albu velice abstraktné. V jednom
piipadé ale Frost ukazuje prstem, a to ve skladb¢ ,,A Single Hellfire Missle Costs USD
100.000* (Jedna raketa Hellfire stoji 100 000 dolarit). Pojmenovana podle ,,nejoblibené;si
rakety Ameriky*, tato zvoniva, téméi détska skladba trva 12 vtefin, coz odpovida dobé

mezi odpalenim rakety a zdsahem cile...

Druhym dtlezitym inspiracnim zdrojem pak byl soundtrack Jamese Holdena
k filmu Cambodian Spring, ve kterém pracuje s technikou hudebnich dront. Dron, nebo
také Cesky prodleva: ,,...v hudbé oznacuje delsi dobu drzeny ton nebo souzvuk. Nejcastéji
se vyskytuje v basu. Pokud prodleva trva po celou dobu skladby, byva nékdy oznacovana
jako bourdon nebo drone (droun, drom, drona). “'* Tato zvolena technika mi umoznila
oprostit se od lyricnosti, kterd je jen tézko odd¢litelnou soucasti jakékoliv melodické
hudby. V dronu je melodie nahrazena pfedevSim variaci charakteru zvuku. Ackoliv se
jedna o minimalisticky kompozi¢ni pfistup, potencidl jeho vyuziti je obrovsky. Benefitem
prace s drony je také moznost rozsifeni hudebniho podkresu napfi¢ delSim casovym
usekem filmu, aniz by vysledkem byl hudebni videoklip. Drony jsou navic vSude kolem
nas 1 v realném svéte, nekonecné bzuceni transformatorti, motord, zvuky mésta, to vse lze
interpretovat jako drone ato samé plati opaéné (dronem je mozné imitovat vSechny
zminéné zvuky). Jako skryty odkaz na toto téma je v jedné ze scén mého filmu pouzita
kompoziéni hiicka, kdy v podkresu slySime drony hudebni a zaroven vidime letét dron
vojensky.

I bez nutnosti pouzivat harmonii a melodické prvky totiz hudba dokdze byt velice
flexibilnim a komplexnim jazykem, ktery obsahne slozit¢ sdéleni pomoci nejmensich
nuanci zvuku. Tyto nuance muzou zplsobovat také rGzné akustické klamy

a psychoakustické efekty. Ja v ramci kompozice pouzivam hned dva nejznamé;jsi.

"*Pitchfork. Pitchfork The Most Trusted Voice in Music. [online]. Dostupné z:
https://pitchfork.com/reviews/albums/ben-frost-the-centre-cannot-hold/ [cit. 02.08.2020]
" Prodleva (hudba) — Wikipedie. [online]. Dostupné z: https:/cs.wikipedia.org/wiki/Prodleva_(hudba) [cit. 02.08.2020]



https://pitchfork.com/reviews/albums/ben-frost-the-centre-cannot-hold/
https://cs.wikipedia.org/wiki/Prodleva_(hudba)
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Prvnim je fenomén zvany ,,beating®, Cesky zaznéj: ,,Zaznéeje neboli razy v akustice
Jsou interference dvou tonu, jejichz frekvence se ponekud lisi, vnimané jako periodické
zmeny hlasitosti, jejichz rychlost se rovna rozdilu obou frekvenci. Zaznéje jsou dobre
slyset pri ladeni hudebnich nastroju, které vydavaji trvajici tony; pokud znéji dva tony,
jejichz vyska (frekvence) se ponékud lisi, je slySet zvuk, jehoZ sila pravidelné kolisa
podobné jako pri tremolu. Kdyz se ladénim oba tony postupné priblizuji, zdaznéje se
zpomaluji, az jsou tak pomalé, Ze je nelze vnimat.* * V hudebnim doprovodu filmu
pouzivdm techniku zaznéji predevSim k drobné modulaci dronovych linii, abych
jednoduchym zptisobem navodil dojem variace a pohybu.

Druhym fenoménem je Shepardiv ton, tedy: ,,...zvuk sklddajici se z vrstvenych
sinusovych vin oddeélenych oktavami. Kdyz je tento zvuk prehran, vytvari sluchovou iluzi,
Ze neustdle stoupa nebo klesa. Ve skutecnosti tomu tak neni. Shepardova stupnice
zahrnuje peclivé vypoctenou manipulaci tonu. Nejde jenom o to, které tony jsou prehrany,
ale také o hlasitost jednotlivych not v tonech. Kazdy ton ve stupnici je sloZen z nékolika
not hranych soucasné a v kazdém momentu jsou rizné noty tonu prehrany ruzné hlasite.
Zmeény v hlasitosti nuti posluchace se zamérit na urcité tony a prehlédnout jiné. Pak se
vzdy nasledujici ton zda nizsi (nebo vyssi) nez ton predchdzejici. Posluchac porovnava
jenom soucasny ton s predchazejicim, ne s tonem pred 30 sekundami. Kdyz se kazdy ton
zda nizsi nez ten pred nim, posluchac se bude domnivat, Ze zvuk kontinudlné /’clesd.”]5
K dosazeni pozadované dynamiky jsem proto jako soucast hudebniho podkladu nahral
moji vlastni interpretaci Shepardova tonu, ackoliv nedokonalou, a vyuZil jsem ji na vice
mistech filmu k navozeni pocitu urgence, nejistoty a gradace. Navic atonalita Shepardova
tonu je nekonfliktni s ostatnimi zvukovymi elementy a po emociondlni strance dokaze
s posluchacem siln¢€ rezonovat.

V soundtracku v8ak vyuzivam i dal§i kompozi¢ni techniky. Patfi mezi né i tzv.
»feedback loop®, ktery navic ptiznacné koresponduje s urcitymi filozofickymi naméty ve
filmu, jak uz nazev napovid4, jde o,véény navrat zvuku“. Ten je tvofen pomoci
nekonecné se opakujici uzaviené zvukové smycCky, ktera samu sebe nekonecné

amplifikuje, az narazi na technologické limity konkrétniho pfistroje a pozvolné dojde

'* Zazngj — Wikipedie. [online]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Z%C3%A 1zn%C4%9Bj [cit. 02.08.2020]
Vyska tonu — WikiSkripta. 301 Moved Permanently [online]. Dostupné z:
https://www.wikiskripta.ew/'w/V%C3%BD%C5%Alka_t%C3%B3nu [cit. 02.08.2020]
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k ptebuzeni a naslednému zkresleni zvuku (distortion). Podobného ucinku je mozné
dosahnout napiiklad kytarou pfilozenou k zesilovaci, do kterého je zapojena, anebo
zapojenim vystupu procesoru zvuku (vétSinou filtru nebo echa) do jeho vlastniho vstupu.
Pomoci této techniky jsem napiiklad imitoval zvuk ,,piskdni v uSich®“ v ¢asti filmu
zobrazujici Drazd’any po bombardovani.

Pfi kompozici anahrdvani hudby jsem se navic fidil jakymsi vlastnim
»dogmatickym manifestem®, ktery jsem si vytvofil k tomu, aby mi definoval urcité
hranice v ramci tvarci prace. Toto omezeni mi ale zaroven pomohlo hledat nové zptisoby
vyjadieni. Jednim z pravidel manifestu bylo naptiklad nahravani bez synchronizace
a pfesn¢ definovaného tempa. Protoze se piece uz ,,nelze vratit do vézeni strohého svéta

v v r L] 14 ((16
pocitacovych kompozici

Hlavnim cilem ale bylo, aby se syrovost obrazu pienesla také do zvukové slozky.
Ma potieba dosahnout hrubého az drastického zvuku mé pak ptivedla k mysSlence postavit
si vlastni syntezator ¢i alesponn nékteré jeho Casti, jejichz pomoci bych mohl dosahnout
pozadovaného efektu. V idedlnim ptipad€ jde o pétici modulti — oscilator, wavefolder,
filter, mixer a distortion. Naucil jsem se proto zachazet s pajkou a nastudoval si fungovani
slaboproudych elektrickych obvodi. K problematice vlastni vyroby se ale jeSté vratim

v technické c¢asti diplomové prace.

4.3 Ruchy

Vzhledem k experimentélni povaze filmu tvofi ruchy jakési zachytné body, které
dodavaji filmu na uvéfitelnosti 1 v momentech, kdy je dekonstruovan vytvarny jazyk
1 doprovodna hudba. V ramci zvukové postprodukce jsem proto uruchti zvolil préci
s realnym zvukem. K tomuto kroku jsem se inspiroval vzpominkou na Svankmajerovu
vystavu Kabinet Kuriozit, kterou jsem v roce 2015 navstivil v Bratislavé. V rdmci anotace

vystavy jeho fantasknich tvort kurdtorka Eva Trojanovd mimo jiné zminuje: ,,Sposob ich

16 Holden, J.: The animal spirits. Skladba:There can be no going back to the prison of the rigid world of computer beats
[online] Dostupné z: https://jamesholden.bandcamp.com/album/the-animal-spirits-2 [cit. 03.08.2020]
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konstrukcie i prezentacie v type vitrin z prirodopisnych kabinetov vytvara realnu iluziu. ...
Podla Jana Svankmajera je prave realisticky detail délezity, a ¢im je realistickejsi, tym
viac ndsobi fantasticky iicinok, pomdha prenikniit do jeho vaitornych hibok. o

V mém ptipad¢ ruchy pouzivam 1ijako diverzifikani prvek mezi jednotlivymi
pohledy ve filmu. Napftiklad pro pohled prvni osoby je typickym zvukem dychéni. Ruchy
navic davaji moZnost dokreslovat obrazy méné€ explicitnim zpisobem a umoZiiuji
divdkovi dotvaret si individudlni fabulace. Zvuk je oproti vytvarnému vyjadieni svoji
povahou daleko abstraktnéjsi a 1ze t€zko ptesné definovat. Proto jsem jej také zvolil jako
dominantni prvek tfeti ¢asti filmu — jatecni chladirny, kde timto zptisobem piimo
interpretuji Vonnegutiiv literarni popis zvuki bombardovani: ,,Obri dupali, a dupali. !t
Podobné piistupuji také ke zvukové skladbé v scéné, kdy Billy Pilgrim déava druhou Sanci
ostfelovacim. Ozyva se zde pouze zvuk vystielu, ale v obraze se Z4dna zbran neobjevi.
Divak tak pouze na zaklad¢ zvuku projektuje do filmu svoji vlastni zkuSenost, ¢imz

vytvaii svou vlastni, individudlni interpretaci dané scény.

"Trojanova, E.: Kabinet Jana Svankmajera [online]. Copyright © DANUBIANA . Dostupné z:
https://www.danubiana.sk/vystavy/kabinet-jana-svankmajera [cit. 02.08.2020]
18 Vonnegut Jr., K.: Jatka ¢.5. 3. vyd. Praha, Argo 2016, s. 131.
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5. Vytvarné pojeti

(format obrazu/estetika 3D/storyboard/stiih)

Jednim z prvotnich a dilezitych vytvarnych rozhodnuti byla volba vystupniho
formatu (poméru stran), ktery vyznamné ovliviiuje celkovy dojem zfilmu aftidi se
urcitymi pravidly. Modernim standardem je pomér stran 16:9, kterému ptedchazelo 4:3,
vychazejici z konstrukce starych televizi. Bézné pouzivanym filmovym formatem je
2.35:1 aneb takzvany Cinemascope. Nejde pfitom jen o volbu v estetické roving, nebot’
format pak diktuje tfadu dalSich tvtréich rozhodnuti, kterym vymezuje vizualni prostor.
Dulezitym hlediskem volby je pak koherence zvolené¢ho formatu s tématem filmu. Pokud
by film mél byt naptiklad o dinosaurech, bylo by vhodné zvolit co nejméné Sirokouhly
format, abychom dokdazali plnohodnotné vykreslit vertikalitu daného subjektu. Pro
nezmérny prostor vesmiru i gigantické rozméry kosmickych lodi. Poméry stran se nejen
ve filmu fidi matematickymi pravidly, zejména zlatym fezem a Fibonacciho posloupnosti.
Proto také mame standardizované velikosti papirt ¢i fotografii.

V ramci svého filmu jsem se nakonec rozhodl vychazet zrealné technologie
l6mm anamorfického filmu. Anamorfni format je specialni technologie zachyceni
Sirokouhlého fotografického obrazu na standardni filmovy format. Tato technika vzesla
z potfeby maximalniho vyuZiti prostoru standardniho filmového snimku a zaroven
pokryti Sirokého zorného pole. Vzhledem knevyhodam jeho technologickych
pfedchidci, jako napiiklad Polyvision (extrémné Sirokého obrazu sloZeného ze tfi 35mm
filmi vedle sebe), anebo formatu Cinerama, ktery je podobné jako format IMAX
materidlné naroc¢ny (velikost samotného filmu omezuje kapacitu délky nahravani na
nékolik malo minut), se anamorfni format dodnes t¢si velké popularité. Umoziiuje totiz
zachovat standardni proces zpracovani filmového materialu a jedinou modifikaci je
pouziti specidlnich objektivii, obsahujicich konkavni cocku, ktera obraz zplosti na $itku
standardniho filmového snimku. Pfi projekci je pak konvexni ¢ockou obraz znovu
roztazen na plnou S$itku. Diky této technologii je mozné zachytit vétsi bodovou ¢i

pixelovou hustotu a tim 1 vice detailt.
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Z téchto technickych divoda jsem pro svij film nakonec zvolil format 2.66:1
ktery odpovidd 16mm filmu s anamorfnim objektivem. Anamorfni format provazeji
specifické¢ optické efekty, jako naptiklad vertikdlni protaZzeni kruhdi rozostfeni
a horizontalné protahlé svételné odlesky. Tyto optické defekty jsem vSak emuloval jen
v minimalni mife, jednak vzhledem k jejich sou¢asnému naduZzivani a také proto, ze by
jejich ptehnané vyuziti zkomplikovalo ¢itelnost obrazu.

M¢ rozhodnuti mélo isymbolickou rovinu. Zvoleny format odkazuje na Zanr
sci-fi, navic upiranim vertikality byti navozuje pocit klaustrofobie a existencidlni tisné.

Dalsi svébytnou soucdasti vytvarného pojeti bylo hledani adekvatniho autorského
vyrazu v animaci. V pfipadé¢ 3D pocitaCové animace bylo mym cilem narusit zazity
stereotyp, tedy onu permanentni snahu dosdhnout urovné fotorealismu. Takova snaha
o dosazeni dokonalosti obrazu je sice optikou vyvoje docela pfirozend, ale ve vysledku
také umeéla autazend. Postrddd prostor pro autorské vytvarné gesto. Naproti tomu
dekonstruované 3D se svou specifickou poetikou ,,08klivosti“ pracuje s estetikou, ktera je
pfirozena pro vyvojovou fazi pocitatové animace (je soucasti jejiho vyrazového jazyka),
umoznuje navodit dojem, ze nahlizime pod povrch obrazu, do jeho skrytych hloubek.

Této problematice se pak dal vénuji v samostatné podkapitole.

5.1 Estetika 3D animace

Vzhledem k pfesycenosti komercni tvorbou, kterd je zaméfena hlavné na detailni,
az nadrealné zobrazovani skuteCnosti, jsem v ramci pfistupu k 3D animaci od zacatku
hledal nové zpusoby vyjadieni. Problematika pocitacové grafiky totiz vSeobecné tkvi
v nutnosti explicitniho intruovani pocita¢e k vytvofeni konkrétniho obrazu. Fakt, Ze
vétSina softwaru pro tvorbu pocitaové animace vzeSla zprincipli navrhovani
pramyslovych modelt a architektury, se samoziejmé vyrazné podepsal na minimalizovani
ptilezitosti pro vytvarné serendipity. Pro tviir¢i intuici zastal jen velmi maly manévrovaci
prostor a toto dogma (nebo stigma?) je velice tézké prekonat.

Existuji vSak umélci, ktefi tyto prekazky dokdzali podle mého nazoru Gspésné

piekonat. Patfi mezi né naptiklad Andras Cséfalvay, Nikita Diakur anebo David O'Reilly.
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Za uspéch vtomto ohledu konkrétné povazuji dosaZeni vlastniho, nekonvencniho
vytvarného jazyka, ktery vSak neni glorifikovanym produktem nedostate¢né femeslnosti
anebo technickych omezeni.

Napriklad Andras Cséfalvay pomoci 3D animace ozivuje historické osobnosti
a zkouma filozoficko-politické roviny svéta, at’ uz v dialozich s dinosaurem, kterému za
prochdzek Budapesti vysvétluje vyznam statu, nebo ndm v dalSim filmu ptredklada
svébytné pojeti etiky a moralnich povinnosti lidstva vic¢i kosmickym télesim, jmenovité
Plutu. Ackoliv se na prvni pohled muze zdat, ze je jeho vytvarny jazyk nedokonaly
a zjednoduseny, jde pouze o naruseni zkresleného a mainstreamem ziveného o¢ekavani

pomyslného ,,standardu® pocitatové animace. Cséfalvay abstrahuje vysoce realistické

Obr. €. 9: Zabér z Cséfalvayova filmu Compsognation

postavy a zasazuje je do bezcasého, nekonkrétniho prostoru, aby zdaraznil obsahové
sdéleni a redukoval nadbytec¢né vizudlni informace. Navzdory prvnimu dojmu se za jeho
tvorbou skryvaji bohaté zkuSenosti s pocitacovou animaci a také prace s nejmodernéjSimi
technologiemi, mimo jiné napiiklad facial a full body motion capture (pfenaseni mimiky
tvare a pohybi ¢lovéka na animovanou 3D postavu).

S tvorbou Nikitu Diakura jsem se pak setkal skrze jeho film Ugly, ktery mé zaujal
svou dekonstruovanou estetikou a nekonvenénim ptistupem k 3D animaci. Diakur
vyuziva fyzikalni simulace k vytvofeni digitdlnich marionet. Neanimuje jednotlivé Casti

postav, nybrz simuluje jejich zaveéSeni na virtudlnich nitich a pohybuje pak manipula¢ni
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fidici pakou. Vysledné pohyby jsou ve zna¢né mite vysledkem souhry ndhody a autorova
vkusu, jelikoz podobné procedurdlni postupy umoznuji generovat v kratkém case
nespocetné mnozstvi variant, ze kterych lze poté selektovat ty subjektivné nejzdatilejsi.
O to vic mé piekvapila Diakurova prace s kamerou, kde podobnym, vySe zminénym
postupem vytvofil postavu kameramana atim se pohled kamery vjeho dile stal

samostatnym charakterem.

Obr. €. 10 : Virtualni loutky Nikity Diakura

Veterdnem destrukce zazitych standardii pocitacové animace je pak pro mne
David O'Reilly. Nejenom ze zamérné porusuje vSechny spoleCensky (v ramci oboru)
akceptovana pravidla, svoji tvorbou také piimo konfrontuje tuto komunitu a jeji
stereotypy. Na nedavné konferenci Mouvo 2020 jsem mél moZnost navstivit jeho
prednasku, ve které strucné zhodnotil aktudlni stav soucasné pocitacové grafiky
a animace. Zajimavym postichem byla zminka o tom, Ze akademické obec zabyvajici se
vyvojem a vyzkumem v oblasti CGI oznacuje jakykoliv pokus o stylizovany vysledek
pojmem NPR (non photorealistic rendering), ktery vSak v tomto kontextu vyzniva téméf
pejorativné. Odsouzeni snahy o vytvarnou stylizaci se navic jakoby odrazi i v samotnych
softwarovych nastrojich, které jsou vyvijeny bez zfetele na mozny odliSny druh
estetického pojeti jejich uzivatele. V odveté proti snahdm o degradaci individuélni

expresivnosti a hledani unikatniho vytvarného projevu pak O'Reilly navrhl oznacovat
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veskeré 3D renderované obrazy jako CG, a ty fotorealistické NCG (Nonimaginative CG —

pocitacova grafika bez predstavivosti).

SCONYOU WILL BE MINE.

Obr. ¢. 11: Zéabér z filmu RGB - XYZ Davida O'Reillyho

Hledani mého vlastniho vytvarného vyrazu, ktery by také dale rozvijel
zpracovavané téma, se stalo dlouhodobym procesem. V pribéhu nékolika let jsem
vyzkouSel nejriiznéjsi zplsoby vizualni komunikace v 3D prostoru. Nicméné 1 v tomto
pfipadé¢ jsem automaticky nejdiive vychdzel z hyperrealismu, nebo alesponi snahy
o0 absolutni fotorealismus v rdmci dostupnych technologickych moznosti. Byl to i pfes
vyse fecené logicky vychozi bod, nebot’ s timto pfistupem dlouhodob¢ pracuji v komercni
sféfe a snazil jsem se ho aplikovat i v mé bakalarské praci, kterou podle mého nejlépe
vystihl nejpopularnéjsi komentai k jeji verzi publikované na YouTube: ,,Pretty, but
empty. «o? Ostatné, technologické prostfedky, které k tvorbé pouzivam, k realismu piimo

nabadaji svou architekturou a principem fungovani.

19 Geoff Burkman komentat pod videem Sci-Fi Short Film “Off"" YouTube [online]. Copyright © 2020 Google LLC.
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=fBvIbBzg80¢g [cit. 02.08.2020]
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Poprvé jsem se pak pokusil oprostit od stereotypu hyperrealismu v kratkém filmu
Mysterious Mr. Fuks, ktery vznikl jako klauzurni prace v prvnim ro¢niku magisterského
studia. Poté nasledovala série surrealistickych ilustraci k basnické sbirce Milana
Dézinského Obchazeni Ostrova. V tomto ptipadé jsem ale velkou ¢ast vizualniho stylu
dosahl technikou mattepaintu, kterd vSak neni pouZitelnd pro produkci animovaného

filmu.

Obr. ¢. 12: Tlustrace ke knize
Obchazeni Ostrova

Obr. ¢. 13: Zabér z filmu Mysterious Mr. Fuks

K odklonu od realismu jsem vSak nemél jen ,,umélecké” motivace, argumentem

%

byly 1 extrémné vysoké naroky k jeho vyrobé. Ani s nejnovéjSim dostupnym hardwarem
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(tj. 32jadrovy procesor a n¢kolik nejvykonnéjsSich grafickych karet) jsem nedokazal
optimalizovat ¢as potfebny k vypoctu jednoho snimku pod hranici 5—10 minut ve vysoké
kvalité. I kdyZ jde o vyrazné zrychleni oproti mym ptedchozim zkuSenostem, je to potad
limitujici faktor vzhledem k ¢asovému rozsahu animovaného filmu. V komer¢ni tvorbé,
kde celkova délka nepfesahuje jednotky minut a jednotlivé zabéry se pohybuji
v prumérné délce 5 vtefin, jde samoziejmé o pfijatelnou rychlost v poméru k trvani
celého projektu. V piipadé animovaného filmu je vSak témét nemozné timto tempem
pracovat na delSich zabérech a celkové stopazi piesahujici 10 minut. Pro ptedstavu,
s pétiminutovym c¢asem na snimek by vypocet relativné kratkého zabéru o délce 20 vtefin
trval 40 hodin. Proto jsem zacal hledat kompromis, ktery by umoznil film vyrabét
v rozumném tempu a udrzitelné kvalité.

Prvnim takovym pokusem byla spoluprace se studiem Lunchmeat na projektu
Totalita. Bylo potfeba vytvofit pét scén o délce 30 vtefin ve specialnim Dome Master
formatu ur¢eném pro planetaria. Na cely projekt bylo mélo ¢asu a vzhledem k podobnosti
zadani s vytvarnou piedstavou mého vlastniho filmu jsem se rozhodl redukovat prvky
realismu s maximdalni snahou udrzet vytvarny projev.

Pokus byl v ramci moznosti GspéSny a postupné se mi podafilo danou techniku
jesté vylepsit. Vytvoril jsem tedy iné€kolik navrhil a testovacich zabéri k mému filmu.
Kdyz jsem pak tyto navrhy konzultoval a porovnaval je s pivodnimi skicami, ukazalo se,
ze styl zachyceny v jednoduchych rychlych néértech je ktématu adekvatnéjsi nez
redukovana forma fotorealismu. To pro mne bylo impulsem k hledani dalSich feSeni.
Postupné jsem redukoval vizudlni elementy a zacal nahrazovat realistické osvétleni
stylem, ktery by se dal pfirovnat k divadelnimu jevistnimu svétlu. Zacal jsem vice
experimentovat s prvky siluety, vysokého kontrastu a vysoké hladiny Sumu, ktery je
standardné v pocitacové grafice povazovany za defekt a nedostatek. Ja jsem vSak dospél
k tomu, Ze excesivni mnozstvi Sumu, pifesahujici také filmové zrno nejcitlivéjSich

negativil, navozuje velmi zivy a taktilni pocit.
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Obr. ¢. 14-15: Prostiedi z filmu Totalita

V momentu, kdy jsem pracoval na zabéru, ve kterém bylo témét vse poskladané
z raznych generovanych Sumu (noise), od generovanych modelt, po textury, volumetriku,
animace a také pohyb kamery, se mi vybavil nazev alba Nicolase Jaara ,,Space is only
noise that you can see. Mym stavebnim materialem byl sice jen Sum, vysledkem ale byl

do urcité miry realisticky vypadajici zabeér.

5.2 Storyboard

Jednim z nejkomplikovanéjSich problému, se kterymi jsem se v ramci pfiprav

setkal, byla tvorba storyboardu. UZ jen najit postup, ktery by odpovidal experimentalni
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povaze filmu, pfedevsim jeho nelinearni, neptedvidatelné rovin€ vypraveéni, bylo zna¢né
obtizné. Z tohoto faktu vyplynula idalsi komplikace, kterd se vaze k technologii
pocitacové animace. Pokud totiZ neni mozné pouzit komplexni storyboard, je pak velmi
tézké doptedu odhadovat, jak se bude kompozice obrazové skladby v 3D prostoru realné
chovat.

S prvnim problémem jsem se vyporadal rozdélenim storyboardu na vétsi pocet
mensich sekvenci ¢i jednotlivych scén, které¢ jsem nejdiive setadil linearn€. Scény jsem
kreslil na iPadu v programu Affinity Designer, ktery mi umoznil jednotlivé obrazy
libovolné pfemist'ovat v prostoru a jejich fazeni kdykoliv aktualizovat a ménit.

Jednotlivé skici jsem se piitom snazil redukovat na minimalni pocet snimki
potiebny k hrubému vyobrazeni konkrétnich scén. Ackoliv jsem ptivodné zamyslel pouzit
tento storyboard ipro delinearizaci ptibeéhu, nakonec jsem zjistil, Ze k tomu budu
potiebovat nejen statické nahledy, ale 1 Casovy prubéh. Po dokonceni linearnich dil¢ich

storyboardil tedy dal$im krokem bylo vytvofeni zékladni struktury stfihové skladby.

Obr. ¢. 16: Digitalni kresleni storyboardu
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5.3 Stiihova skladba

StéZejnim aspektem vyroby filmu je prace s ¢asem a dynamikou jednotlivych
scén. Po sestaveni linedrniho storyboardu jsem tedy potieboval opét jednotlivé sekvence
rozbit na fragmenty a poskladat je znovu do nového interpreta¢niho narativu. Hledani
tohoto komplexniho narativu v celku jednotlivych, v podstat¢ symbolickych scén
probihalo pomoci variovani a intuitivniho hledani souvislosti. Tento pfistup dobie
postihuje literarni teoreticka Daniela Hodrova ve své knize Na okraji chaosu, kde se svym
zpusobem také dotykd mého pojeti voiceoveru: ,,Vypraveni a dilo jsou predevsim cestou
(déni na rozdil od cesty nemusi mit cestny charakter, miiZe spocivat jen v napéti, oscilaci,
preskupovani, skladani, proméndch). Smysl tedy pojimame jako hledani — hledani smyslu,
jako cestu. ... Tento ,cestny‘ charakter smyslu se vyjevuje zvlaste zretelné tam, kde nad
pribéhem dominuje promluva, respektive promlouvani... ?

Svou zékladni strukturu pak narativ filmu ziskal pomoci jakéhosi primitivniho
animatiku, ktery pomohl odladit problémy spojené s nelinedrnim vypravénim. Rozvijejici
se celek ale zaroven stale podléhal zménam ve vnitini dynamice, jednotlivé scény
napiiklad nemély jasn€ stanovenou dobu trvani, kterou zaCaly urCovat az vzijemné
vztahy jednotlivych motivl a jejich interakce. Zaroven bylo tfeba zachovat i logickou
dynamiku klasickych filmovych akci, které se v nékterych scénach odehravaly. Vysledek
tedy mozné na prvni pohled pisobi chaoticky, jde vSak o promyS$leny zdmér. Jednotlivé
udalosti se v linedrnim vnimani filmu fidi jednoduchym systémem gradace. Scéna
s bazénem napiiklad pfinasi existencidlni otdzku, na kterou se film snazi odpovédét ve
svém zavéru. Podobnym principem se fidi struktura celého filmu.

Film je vlastné narativni smyckou v tom smyslu, Ze zacina a kon¢i v zimnim
prostiedi, kde divak dostava prostor ke kontemplaci a ivaham. I kdyZ je ale celkové
vyznéni 1 symbolika filmu oteviena libovolné divackeé interpretaci, ma z mého autorského
pohledu finélni stfihova skladba n¢kolik kulminacnich momenti, které dokdzou prenést

na divaka mnou zamyslené sd€leni.

20 Hodrova D. : ...na okraji chaosu... Praha, Torst 2001, str. 162.
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5.4 Postprodukce

Na vytvarné podobé se ve velké mitre podili i obrazova postprodukce. Jde o proces
manipulace s vyslednymi zabéry, které vznikly renderovanim. Zde dochazi k dokonceni
vizualniho charakteru pomoci zmén svételnosti, kontrastu ¢i barevného spektra. Pfidavaji
se zde 1dopliujici vizualni efekty, jako naptiklad imitace chromatické aberace, coz je
opticky defekt spocivajici v rozkladu barevného spektra smérem k okrajim formatu,
svetelné odlesky, tzv. ,,lens flares”, nebo optické mlzeni, ,,blooming®. Na zavér je film
procesovany digitdlni emulaci negativniho filmového materidlu, kterd pridava
neptfedvidatelné barevné posuny a deformace a navozuje dojem organického vizualu,

ktery se snazi oprostit od strohosti digitalni tvorby.
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6. Uvod k praktické ¢asti

V ptedchozich kapitolach jsem vysvétlil sémantické postupy a vytvarny kontext
vyroby filmu SO IT GOES. V nasledujici casti se chci zaméfit na problematiku
samotného technologického feseni, které je stézejni pro tispésSnou realizaci filmu. V prvni
fad¢ popiSu principidlni myslenky a mnou zvolena technologicka feSeni, kterymi se
pracovni postup fidil. Jedna se pfedevsim o koncept modularity, ktery je aplikovany
napti¢ celou produkéni fazi a umoziluje vytvotreni komplexniho a rozsédhlého projektu
jednim ¢lovékem. Poté strucné nastinim univerzalni proces vyroby a animace zabéri.
Nebudu zde zachazet do detailu, protoze specifika tohoto procesu jsem uz podrobné
rozebiral ve své bakalatské préci21. Zamétim se pfedevSim na nové postupy a vylepSeni
téch dosavadnich. Nedilnou soucasti jsou také reSerSe a vyvoj vlastnich ndstrojii v ramci
animace ¢i management gigantického mnozstvi dat, ze kterych je projekt sestaveny.

V nasledujici kapitole Modularni mysleni stru¢né predstavim koncept a fungovani
modulérniho syntezatoru, jakozto klicového prvku pii tvorbé hudebniho doprovodu
k filmu. Podobné¢ jako tomu bylo v pfipadé¢ animace, izde jsem si vytvofil vlastni
(hudebni) nastroje, se kterymi jsem se dokazal spontanné vyjadiit. Na zavér praktické
¢asti bych se pak pozastavil u procesu nahravani voiceoveru a technickych aspektl

zaznamu zvuku a jeho postprodukce.

UNABELEK, Martin Ivo. Titulky Festivalu OFFF. Zlin, Univerzita Toméa$e Bati ve Zling 2015, Dostupné z:
http://hdl.handle.net/10563/37743 [cit. 02.08.2020]
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7. Modularni mySleni

(modularita/software Houdini)

,,Slovo modul pochazi z latinského slova modulus a znaci standardizovanou miru
v ramci regulovanych proporci. > Soudasné slovniky slovo modularni definuji jako
komplex jednodusSich, na sobé nezavislych jednotek, ze kterych lze poskladat
komplikovanéjsi strukturu, ta se poté muze stdit modulem a stavebnim prvkem vyssi
struktury atp. Takovd modulérni architektura se projevuje napti¢ celym vesmirem, od
bosontl, kvarkt, protonti, elektronli a neutronti az po celé planety, faunu, floru, hvézdy
a ¢erné diry. A podobné lze postupovat i v digitalnim prostiedi.

Soucasné spole¢nost oznacuje nejnovejsi pocitace a zatizeni, které jsou na jejich
fungovani postavené, pojmem ,,smart” aneb ,,chytry*“. Dle mého nézoru jde o mylnou
predstavu a urCitou naivitu, jelikoz pocita¢ ve své podstaté nemlze byt chytry. Sila
a efektivita pocitacli tkvi v schopnosti neustdlého arychlého opakovani. Repetitivni
procesy jsou zakladem pro logické moduly, se kterymi lze pomoci opétovného opakovani
efektivné tesit komplexni matematické problémy.

Opakovani stejné ¢innosti se v piipad¢ clovéka muze stat automatickym procesem
podvédomi. Tento proces je zdlouhavy a velice neefektivni, pfedevsim v tvlurc¢i ¢innosti.
V mém piipadé se jednd o skladani obrazu a zplsob tvorby 3D modelli, prostiedi
a animace. Pomoci jednoduchych (tzv. low level) procest, které se nespocetnckrat
opakuji v rizném kontextu, vznika definice konkrétniho objektu, ptipadné jeho pohybu.
Tento proces by se dal pfirovnat k fraktalu, ktery ma na prvni pohled slozity tvar, ale je
generovan opakovanym pouzitim jednoduchych pravidel. Praktickym ptikladem miize
byt prostiedi lesa, ve kterém se Cast filmu odehrava. Strom je vybornym piikladem
pfirodniho fraktdlu, ktery by bylo moZzné v matematice pfirovnat k l-systému.
Zjednodusené vzato je les mnozinou stromu, rostlin, kameni. Strom je podmnozinou vétvi

a jehli¢i, vétve mizeme dal délit do podmnozin podle velikosti, od nejmensich az po

2 Module - Etymology Dictionary. Origin, history and meaning of English words [online]. Dostupné z:
https://www.etymonline.com/word/module [cit. 02.08.2020]
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kmen. VSe se zde opakuje s drobnymi odchylkami, vlivem nahodnosti, ktera pomaha

tvotit dokonalou iluzi komplexity. Nakonec mizeme popsat les v jedné véte:

Les = [Strom [Jehlici, Vétev [Mala[],Stredni[],Velka[]], Kmen], [Rostliny[Stéblo,
List, Kvet],Puda[Kameni, Jil, Hlina, Pisek, Kompost]]

Sta¢i kdyz na zaklad¢ primitivnich pravidel tyto podmnoziny n-krat opakujeme
a modifikujeme, A proménné v téchto primitivnich pravidlech poté ndhodné pozménime
(pocet vétvi, vyska stromu, pocet listll, velikost kvétl). Zde je pocitac nejefektivnéjSim
feSenim, protoze my jenom definujeme pravidla a pozorujeme vysledek.
Fraktadl, modul, mnozZina jsou pfedev§im matematickymi vyrazy, z podstaty se fidici
raciem. Uméni je pfesnym opakem. Musel jsem proto najit zpusob, jak definovani
pravidel zjednodusit natolik, abych mé&l kontrolu pouze nad témi relevantnimi. Kdyz se
zamyslim, dokéazu si predstavit les. Tuto jednoduchou myslenku ale nelze zachytit, pokud
musim pfemyslet nad architekturou a generovanim jednotlivych slozek. V mé predstavé

mi staci vyplnit pomyslnou hmotu anebo prostor tim, co za les momentalné povazuji.

7.1 Houdiniho triky

Jako primarni nastroj k vyrobé filmu jsem zvolil software Houdini. Oproti jinym
DCC (Digital Content Creation) nastrojim se odliSuje nedestruktivnim a abstraktnim
ovladdnim. V praxi to znamena, Ze obsah vznik4 definici pravidel, narozdil od jinych
nastrojl, které¢ vyzaduji od autora jasnou piedstavu pozadovaného vysledku. Tento postup
mi je blizky iskrze zvukovou slozku filmu, kterd vznikla na mnou postaveném
modularnim syntezatoru. Hudebni motivy a vlastnosti zvuku tady vznikaji na bazi
logickych, ale také abstraktnich pravidel, se kterymi miizu experimentovat, atim se

oprostit od predvidatelnych myslenkovych postupti.
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Abych dokazal naplno vyuzit dostupné technologie, bylo nejdilezitéjsi preucit se
z programu 3ds Max na Houdini. Rozdily mezi aplikacemi jsou natolik markantni, ze by
se tento proces dal pfirovnat k jizd€ na kole s obracenymi fiditky. Po n¢kolika mésicich
intenzivniho pouZivani Houdini jsem navic narazil na komplikace v souvislosti s mou
dosavadni knihovnou model. VSechno, co jsem za poslednich 10 let vytvofil, bylo ve
formatu 3ds Max. Kritickou soucasti kazdého ,,assetu jsou ptfitom materialy — definice
vizualnich vlastnosti povrchii. Navic byly tyto data definované pro konkrétni renderovaci

systém.

Obr. ¢. 17-18: Jednoduchy néstroj na generovani sloupii elektrického vedeni v programu Houdini
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Za 40 let vyvoje pocitacové 3D grafiky bohuzel dosud nevznikl unifikovany
format pro archivaci kompletnich modelii, které by obsahovaly i pfislusné materialy.
Z mého pohledu jde ptedevsim o konkurenéni boj. V soucasnosti se sice zac¢ina uchytdvat
open-source systém od Pixaru zvany USD (Universal Scene Description), ktery by mél
umoznit sdileni 3D dat mezi jednotlivymi DCC aplikacemi, bohuzel v dobé€ vyroby filmu
potad nebyl pln¢ dostupny. Z tohoto diivodu jsem si musel podobny nastroj vytvofit sam.
V programu 3ds Max jsem v jazyku Maxscript napsal software, ktery pievede veskeré
informace o vSech materidlech do textové podoby, vytvoii neviditelny objekt a do pole
komentatre v jeho vlastnostech cely popis materialu zapiSe. Konkurenéni programy tento
popisek u objektu dokazou Cist, a proto jsem nasledn¢ v jazyku Python a programu
Houdini vytvofil opaény systém, ktery precte komentai objektu ana jeho zékladé
vygeneruje identickou materidlovou sit’ a pfifadi ji k relevantnim objektiim. Proces, ktery
by manualné trval nékolik hodin, se mi timto zpisobem povedlo zkratit na n¢kolik vtefin.
Navic tato utilita fesi také prevod objektl tfetich stran, at’ uZ nakoupenych modeli, nebo
vystupi od spolupracovnik.

Dulezitym narativnim nastrojem vizudlni stranky filmu je autenticky pohled prvni
osoby. K dosazeni tohoto efektu jsem vyuzil systém virtualni reality, respektive jeho Cast,
aza pomoci OpenVR API ajazyka Python jsem piimo v programu Houdini vytvofil
systém virtualni kamery. Funguje nésledovné, kazdy element systému virtualni reality je
monitorovan v ramci definovaného realného prostoru a vysila transformac¢ni matici. Z této
matice jsem vyextrahoval data pro soufadnice X, Y, Z arotaci v kvaternionech.
Prostorova data nebylo tfeba dale zpracovavat, jelikoz odpovidaji realit¢ v ramci
definovan¢ho prostoru. VSechny 3D DCC aplikace, bohuZzel, k uZivatelem definované
rotaci pouzivaji Eulerovy uhly, které trpi na takzvany Gimbal Lock, tedy ztratu stupné
volnosti. Pomoci intenzivniho badani na internetu jsem narazil na rovnici, diky které jsem
ziskal findlni hodnoty rotace ve vSech tfech osach. Poté se tyto data zapisuji do
animacniho nastroje v prosttedi CHOPS (Channel Operations v Houdini). Aby byl proces
co nejjednodussi, nahravani funguje stlaCenim mechanického tlacitka na ovladaci
a generuje také haptickou zpétnou vazbu.

Jak jsem uz vySe zminoval, kazdd pohyblivd soucast systtmu VR wvysila

informace o aktudlni pozici a smétovani v prostoru. To samé plati i pro nahlavni displej,
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ktery je navic navrzen, aby realisticky simuloval pohled uzivatele. Tyto data se poté
pfenaseji na kameru v programu a snimaji virtudlni scénu.

DalSim technologickym feSenim animace bylo Motion Capture. Tento systém
jsem pouzival uz pfi tvorbé mé bakalaiské prace. Tentokrat jsem ale pouzil dva senzory
typu Kinect One, které dokazali velmi efektivné zachytit veskery pohyb v mistnosti
a prevést ho na digitalni kostru, ktera poté pohybovala virtudlni postavou. Kromé motion
capture jsem pouZzil procedurdlni metody charakterové animace dostupné v programu
Houdini. Jde pfedevSim o chtlizi a pohyby digitdlnich komparzistli. Ve scéné sestfeleni
letadla jsem vyuzil kontextu DOPs (dynamic operations, simulace) a nasimuloval volny
pad postavy s nahodné¢ se stfidajicimi poryvy vétru a zménami vychozi smérové a uhlové
rychlosti.

NejvyraznéjSim zlepSenim procesu vyroby 3D scén byla implementace systému
proxy modell. Proxy v ¢eStiné znamena ,,zastupny“. Jak vyznam slova napovida, jde
o zastupné prvky, které ulehcuji praci s komplikovanymi scénami. Je také mozné je
neustale recyklovat, ackoliv po exportu uz je neni mozné znovu modifikovat. V ramci
mnou pouzivaného renderovaciho softwaru Redshift jde o komprimovany soubor, ktery
vznika ptelozenim zdrojovych dat modelu a materidlu do optimalizovaného kédu. Tento
proces probihd vzdy pii spuSténi renderingu a pfedpfipravenim téchto dat, které se
mnohdy opakuji fadové v stovkach az tisicich, se cely proces vyznamné urychluje.

Dals$im prulomovym objevem byla moznost pouziti vice kamer v jedné scéné.
Tento element je obzvlast’ dulezity pro efektivni produkci animovaného filmu se stopazi
delsi nez 1-2 minuty a zabéry, které se opakuji ve stejném prostiedi. Na rozdil od 3ds
Max, ve kterém tato technologie po roce 2000 téméf neprosla aktualizaci a je dodnes
nespolehliva, bylo nastaveni podobného nastroje v Houdini otdazkou néckolika hodin.
Samotny vystup znékolika kamer neni komplikovany, problémem je definovani
piehledné nazvové konvence vystupnich dat pro kazdou kameru. Piisel jsem tedy
s ndpadem vytvoreni presetu, ktery pomoci skriptd dokéze zjistit informace o vybrané
virtualni kamete a zakomponovat je do nazvu vystupniho souboru vcetn¢ slozky, do které
patfi. Druhym problémem bylo jednotné odesilani téchto zabérti na sitovy rendering

skrze software Deadline, kterému se budu vice vénovat v dalsi kapitole. Tento problém
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jsem vyiesil dalsim skriptovanim, diky kterému dokaze vystupni systém rozliSovat mezi

jednotlivymi kamerami a kazdou sekvenci odesila jako samostatny proces.
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8. Organizace projektu

(interaktivni databaze/Python)

Vétsinu repetitivnich tkonti jsem byl nastésti schopny automatizovat a zefektivnit
pomoci programovaciho jazyka Python. Tento postup jsem neaplikoval pouze pfi tvorbé
samotnych scén aanimaci, ale také v organizaci celého projektu. Vysledkem mého
snazeni byla série menSich programi, které dokdzaly mezi sebou komunikovat
a aktualizovat technické informace.

Produkci filmu jsem rozdélil do Sesti samostatnych celki. P&t znich tvofi
ptibéhovou linii, Sesty obsahuje doplitkové Casti, které jsem pouzival k propojeni d&jové
linie ve stfithu. V rdmci organizace jsem tyto celky pojmenoval ,,reels* (kotouce). Tento
termin je standardné pouzivany ve filmové produkei, ikdyz v dnesni dob¢ jde pouze
o setrvavajici sentiment z doby analogovych filmovych kotouci. Kazdy celek obsahuje
linearni sekvenci filmu rozdélenou na dvé skupiny A a B. Skupina A zahrnuje hlavni,
dalezit¢ zabéry, které slouzi k vypravéni. B je oznaCenim pro tzv. ,b-roll”, tedy
doplnujici, vedlejsi zabéry které nejsou potiebné k hrubé narativni kostfe. Pouzivaji se
predevsim stylisticky.

Organiza¢nim nastrojem celého projektu je Excel tabulka v aplikaci Google
Sheets. Vni se nachazi vSechny zéabéry, aktudlni stavy jednotlivych fazi, oznaceni
poslednich verzi zabéri a animatikli. Pro lepsi pfehlednost a prevenci uzivatelskych chyb
je mnoho informaci aktualizovanych pies Google API, pomoci jazyka Python, ktery se do

tabulky ptipojuje a zapisuje aktualni data.
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[N SO ITGOES / LASTVERSION OPENER

RO1 RO2 R0O3 RO4 ROS

R0O1_A0010_009 R02_A0030_004 R03_A0030_010 R04_A0010_004 R05_A0020_003 R06_B0020_03B
R01_A0020_004 R02_A0080_003 RO3_A0040_001 R04_A0020_002 R05_A0080_001 R06_B0030_001

R0O1_A0030_001 R03_A0060_001 R04_A0030_002 clock R06_B0060_004

RO1_A0040_001 R03_A0070_002 R04_A0060_004 R06_B0100_002
RO1_A0050_001 R03_A0080_002 R04_A0070_006 R06_B0110_001
RO1_A0060_003 R03_A0110_003 R04_A0080_004 R06_B0120_001
RO1_A0070_001 RO3_B0010_001 RO4_A0090_001 RO6_B0150_001
RO1_A0080_002 R03_B0030_006 R04_A0110_003

| Rot_A00s0 002 R03_B0040_001 R04_A0120_003
RO1_A0100_002 R03_B0050_001 R04_B0020_002
RO1_A0110_004 R03_B0080_001 R04_B0040_001
RO1_A0120_007 R03_B0090_001 R04_B0060_001

| Roto130.005s R03_B0100_001 R04_B0070_002

| RotAoi40.003

RO1_B0030_001
RO1_B0040_001

R01_B0100_002

Obr. €. 19: Vlastni aplikace na organizaci produkce filmu

Tento proces ale funguje také obracené, kdy jsou tato data nasledn¢ ¢tena aplikaci,
ktera slouzi k offline managementu projektu. Jde o jednoduchy program, opét v jazyku
Python, ktery sbira data o poslednich verzich jednotlivych scén, porovnava je s tabulkou
anasledné vygeneruje tlacitka pro rychlé nacteni scén. Tento postup je velice efektivni,
protoze struktura celého projektu a kodovani nazvoslovi je velmi strohé a pfedevsSim
numerické. Najit scénu traversovanim skrze pét a vic slozek je vycerpavajici. Jednotlivé
tlacitka pifi prechodu kurzoru také ukazuji popis scény anahled ze storyboardu. Vse
vychazi ztabulky, vcetné moznosti barveni tlacitek pro oznaCeni prioritnich scén

k Gprave.

Komunikace se spolupracovniky a vedoucimi prace probihala také pres
komunikac¢ni nastroj Slack. Abych urychlil sdileni prubéznych vysledki, naprogramoval
jsem virtualniho uzivatele, Bota, ktery prostfednictvim skriptu nahraval pravé dokonceny

render kazdého zabeéru.
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o RenderBot APP g
= New Stuff!
VP

X:/2020_SIG/shots/SIG_R02/R02_A0030/SIG_R
02_A0030_004.hiplc
101

= RenderBot APP 10

Obr. ¢. 20: RenderBot v programu Slack

Jednou z kli€ovych ¢asti organizace projektu bylo zavedeni systému Deadline,
ktery slouzi k sitovému renderingu na vice serverech. Samotnd instalace a vSeobecné
pouzivani neni komplikované. Tento systém funguje na mnoZstvi Python skripti
a umoznuje uzivatelim vytvaret vlastni. Dlouhou dobu jsem pfemyslel, jak automatizovat
generovani nahledl, abych mohl kontrolovat pribéh renderingu bez potieby otevirani
datové narocnych vystupnich soubori. Proto jsem do své instalace softwaru Deadline
zakomponoval systém konverze obrazovych sekvenci na malé komprimované mp4
soubory. Aby bylo mozné je sdilet, anotovat a porovnavat, ptidal jsem také vkladani
metadat pifimo do obrazu (ndzev scény, soubor, ze kterého je sekvence generovana,
ohnisko objektivu kamery, cas v SMPTE standardu, pocet snimku, aktudlni ¢islo snimku
atp.). Aby tato data byla dostupna kdykoliv akdekoliv, vystup je automaticky

duplikovany na cloudové tlozist¢ Dropbox, synchronizované s telefonem a tabletem.
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9. Postprodukce

(korekce barev/efekty/postprodukce zvuku)

Za hlavni stithovy program jsem vybral Davinci Resolve, ktery umoziuje vysoce
efektivni praci s velkym mnozstvim obrazovych dat apro praci sbarvou vyuZziva
soucasny standardizovany gamut ACES (Academy Color Encoding System). Tento
barevny prostor byl vyvinut pro standardizovani technickych postupii pii tvorbé
hollywoodskych filmi a dnes se postupné stava standardem iv malych produkcich.
Primarnim cilem postprodukce je samoziejmé¢ sjednoceni vyrobniho procesu, laicky
feceno, aby obraz ve vSech fazich vyroby vypadal vzdy stejné. Takovy krok muze sice
v kontextu mych vytvarnych zamérti pusobit jako nadbyte¢ny a krajné technicistni,
pravdou ale je, Ze systém staci jednorazové nastavit, nainstalovat ho do ostatnich aplikaci
a pak uz nevyzaduje zadné komplikované postupy. Ve zkratce, systém ACES vznikl jako
reakce na vysoké naroky soucasné filmové a reklamni produkce, kde dennodenné dochazi
ke kombinovani obrazu z vice zdroji (CGI, kamery, skeny negativii, digitalni zrcadlovky,
spotiebitelské ,,akéni“ kamery atp.). Pocitacova grafika pracuje s linearnim barevnym
prostorem, a i kdyz je matematicky korektni, neodpovida upln¢ lidskému vnimani obrazu.
Dodnes se bézné¢ pouzival gamut SRGB (zobrazovaci standard veskerych PC monitortt),
v televiznim vysildni Rec 709 a pro filmovou produkei a promitani v kinech zase gamut
P3. Kazdy vyrobce high-end filmové techniky vytvofil pro kamery jejich vlastni gamut,
zejména z rostouci potieby vysSiho dynamického rozsahu. To samé pak plati pro digitalni
zrcadlovky, pouzivané naptiklad v produkci stop-motion loutkovych film. Tato data ale
nikdy nebyla navzajem kompatibilni a neustalymi pfevody z jednoho barevného prostoru
do druhého se ztracela kvalita zdrojového materidlu. Navic prace s linedrnim obrazem
vyrenderovanym z 3D aplikace byla komplikovana a vyzadovala velké mnozstvi
manualni prace, aby vysledek ptsobil realisticky. Problémem je totiz maximalni rozsah
v plné barevné hloubce. Osmibitova barevna hloubka dokéze rozliSovat 256 hodnot pro
kazdy ze ¥ barevnych kandlii. Sestnact bitl se pak pohybuje v rozsahu 0-1, s takika
neomezenym mnozstvim desetinnych mist. Dvaatficeti bitovy barevny prostor je

definovdn minimalni a maximalni hodnotou, kterd muze byt jakdkoliv (teoreticky od
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minus nekone¢na do plus nekonecna). V této barevné hloubce dochazi ke vSem vypoctim
v pocitacové grafice. Abychom v 3D scén¢ dosahli redlného denniho osvétleni, intenzita
slune¢niho kotouce muize na této pomyslné ose zastavat Cislo 50, nejsvétlejsi povrch
objektu bude zastoupen hodnotou 2 a nejhlubsi stin obrazu bude prezentovan hodnotou
0.00001. Problém tohoto piikladu tkvi v omezeni zobrazovacich technologii. VétSina
dnes$nich monitora je osmibitova, a proto musime vysledny obraz ptepocitavat do rozsahu
0-255. Je-li slunce hodnotou 50, nejsvétlejsi povrch méa hodnotu 2 a nejtmavsi stin
0.00001, v osmi bitové hloubce se z nich posléze stane 255, 10 a 0. Hodnota RGB 128
predstavuje stiedni Sedou barvu, proto vysledny obraz bude plsobit spise jako hluboka
noc nez slunecny den.

Tento fenomén je dodnes korigovan transformaci linearniho obrazu do gamutu
sRGB. Pomoci specifické kiivky se vSechny hodnoty piepocitaji, aby budily dojem
korektniho obrazu. Filmovy negativ a digitalni kamery na podobny problém reaguji jinak.
Negativ ma vybornou vlastnost zachovani jemnych valérti i pfi pfeexponovaném snimku.
Digitalni kamera zase tuto extrémni hodnotu zaokrouhli na hodnotu maximalni a vznikne
takzvany ptepal (bilé misto sjasnou konturou). Pokud se rozhodneme pocitacem
generovany obraz upravit, abychom jej pfiblizili k fotografii, nebo chceme jinak zménit
jeho podobu, narazime na dal$i problém. VSechny dosud pouzivané gamuty pokryvaji
jenom limitovany barevny prostor. V moment¢, kdy chceme v postprodukénim programu
vratit slunci intenzitu presahujici Cislo 1 v dvaatficetibitové hloubce, vystupni sRGB
obraz se za¢ne zkreslovat, dojde ke zmén¢ barev a ztraté veskeré relevantni informace.
Zde ptinasi feseni systém ACES, ktery v jadru pracuje s mnohem rozsahlej$im gamutem
nez kterykoliv jiny barevny prostor. Diky tomu Ize vysledny 3D render témét neomezené
upravovat v postprodukci. Nasledné zmény expozice ¢i teploty barev jsou stejné lehce
dosazitelné jako zménit vyvazeni bilé v digitdlni kamefe nebo pficlonit analogovy
objektiv. Kiivka, na zdklad¢ které¢ systém ACES piepocitava intenzitu barev, je také
specificky tvarovand, aby se dosahlo vyrovnaného kontrastu.

Cilem tohoto usili vénovaného studiu teoretické stranky pocitacové grafiky neni
zaliba v racionalizovani a uspokojovani technokratickych potteb, nybrz snaha podvédomé
automatizovat veskeré nutné Ukony. Znalost teorie, podobné jako vytvarnik rozumi

pigmentim a michédni barev, sochai materialim a jejich vlastnostem, je nutna k ptrekonani
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technickych prekazek, které doposud urCovaly smér a proces mé tvorby. Az ted’, kdyz

mam veskerou teorii nastudovanou, ji kone¢né¢ miizu zacit ignorovat.

9.1 Zaznam a postprodukce zvuku

Zéaznam zvuku z modularniho syntezatoru jsem feSil prostfednictvim high-end
zvukové karty RME Fireface, kterou jsem zapojil pfes digitalni rozhrani ADAT do druhé
zvukové karty v hlavnim pocitaci. Zvuk jsem nahrival v programu Ableton. Stejnym
principem zapojeni jsem také vyuzil syntezator Tempest od Dave Smith Instruments. Pro
intuitivni ovladani zvukt jsem pouzil MPE ovladac Roli Seaboard Block, ktery
komplexné snima dotykové interakce a prevadi je na polyfonni MIDI data. K nahravani

voiceoveru jsem zvolil lampovy studiovy mikrofon Rode K2.

Obr. €. 21: Lampovy studiovy mikrofon Rode K2

Vzhledem k lo-fi (low fidelity) povaze soundtracku mi pfislo zbyte¢né pracovat

s jakkoliv jemnéjsim vzorkovanim nez 48Khz. I kdyz je mozné, Ze urcité detaily zvuku se
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ve vysokych frekvencich, dle zakont fyziky a Nyquistova teorému, ztrati v aliasingu,
nepovazuji tento problém za tak vyznamny, abych nékolikandsobné zvySoval vypocetni
naroky zpracovavani zvuku.

Ptedposlednim krokem postprodukce zvuku je mix a master. Proces michéni
hudby, ruchti a voiceoveru je dulezity k dosazeni celkové rovnovahy a vedeni pozornosti
divéka pomoci rizné¢ho umistnéni zvukl v prostoru. Poté, co se vSechny zvukové slozky
smichaji dohromady, je potieba provést mastering. Mastering je poslednim prvkem tohoto
postprodukéniho fetézce. Zde se pozornost soustieduje na jemné nuance zvukového
charakteru, korekce vramci frekvencni ekvalizace apréaci s celkovym dynamickym
rozsahem. V soucasnosti se zde aplikuji také standardizované postupy pro riizné vystupni
formaty dle vyuziti. Jde ptfedevS§im o normalizaci hladiny zvuku v jednotkach LUFS.
Loudness Unit Full Scale je mezindrodné akceptovand jednotka hladiny zvuku, ktera
narozdil od méfeni v decibelech bere v potaz akustickou energii jednotlivych frekvenci
v Case. Piikladem takového standardu je EBU R128, ktery specifikuje hladinu zvuku pro
pouziti v TV vysilani, integrovand hodnota zde nesmi ptesdhnout hladinu -23 LUFS.
V ptipad¢ filmové tvorby, stejné jako umého filmu, se pak celkova hladina zvuku

pohybuje kolem -27LUFS a méné.
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10. Modularni syntezator

Pivodni idea zivé audiovizudlni performance m¢ také pfivedla k nutnosti
kompletni promény svych dosavadnich tvirc¢ich i technologicky kompozi¢nich postupd.
Doposud jsem totiz veskerou hudbu tvotil pomoci pocitace a jednotlivé nastroje nahraval
jako samostatné prvky. Nedokazal jsem ale pfijit na to, jak tento proces replikovat
v realném cCase, sprostorem pro improvizaci. Jako ideédlni feSeni se proto nabizelo
vytvoieni vlastniho modularniho syntezatoru.

Podobné jako u animace v programu Houdini, i zde se jednotlivé moduly, které
jsou ve vétSing pripadl samostatné funkénimi celky, vzajemné propojuji a ovliviiuji. Je
mozné takto vytvofit neuvéfitelné slozity systém, ktery se ale chovad organicky
a autonomnég.

Modularni syntezator je ve své podstat¢ koncept elektronického nastroje
obraceného naruby. U standardnich syntezatort se totiz cely ,,priitok* odehrava na pozadi
a hudebnik pouze manipuluje s vybranymi parametry. U syntezatoru modularniho neni
nic pifedem zapojené. Pomoci 3.5mm mono audio kabelii vySe zminény pritok
definujeme propojovanim jednotlivych signali mezi sebou. Tento koncept mizeme
pfirovnat k otevienému elektrickému obvodu, ktery cilen¢ uzavirame a ovladame
k dosazeni tvlir¢iho zamé&ru. V praxi to znamena, Ze pracujeme s jednotkou elektrického
napéti volt. Existuji zde tfi fundamentalni typy signalu, kontrolni napéti (CV, z anglictiny
Control Voltage), impulz a audio signal. Impulz se navic jeSt¢ d¢li na gate a trigger.
Rozdil tkvi vtom, Ze gate mé variabilni délku a trigger je pouze spousté¢ trvajici
v rozsahu pouhych milisekund. Pomoci kontrolniho napéti mizeme ovladat vybrané
parametry modulll v ¢ase, napiiklad melodii, frekvenci filtru, barvu zvuku atp. Pomoci
triggerti udavdme rytmus a tempo, ptipadné spoustime a zastavujeme specifické procesy
(napf. prehravani sampl). Gate v kombinaci s kontrolnim napétim pouzivame
k sekvenovani melodii, kdy CV ovlada vysku toénu a gate jeho délku. Tyto elementéarni
principy lze poté upravovat pomoci Sirokého spektra operaci, naptiklad logickych procest
(AND, OR, XOR, NAND), nebo jejich parametry vzajemné modulovat. Vysledny audio

signal Ize dale modifikovat pomoci efektovych jednotek, jako naptiklad reverb (emulace
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ozvény akusticky reflektivniho prostoru), delay (opakovani), granularni syntéza,
spektralni rezonance, zkresleni filtrovani a mnoho dalSich.

Vysledkem je jedine¢ny zvukovy vystup, ktery miize mit povahu ruchu nebo tieba
melodické hudebni kompozice. Pomoci generatori ndhodnosti vSak lze vytvofit
nepiedvidatelnost a napéti, které interpretovi umoznuji volné ohledavani témat a davaji

prostor pro imaginaci.

Obr. €. 22: Modularni systém pouzity k tvorbé soundtracku

Pro konkrétni piedstavu uvedu, Ze jeden z mych aktualnich modularnich systému
je postaveny na kombinaci sekvenceri Hermod a Penta, procesorti signdlu jako Just
Friends, Rampage, Little Nerd, generatoru ndhodnosti Marbles, oscilatoru Pittsburgh
Waveforms, adaptaci filtru z klasického sovétského syntezatoru Polyvoks a filterbanky
T-Rackonizer. Na zavér je systém doplnény o nékolik efektovych jednotek jako Clouds,

ErbeVerb a Tapographic Delay.
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10.1 Konstrukce vlastnich modulua

Neustalé  hledani  autentického
a osobitého zvuku mé ptivedlo az do faze,
kdy jsem se rozhodl naucit se vyrabét
vlastni elektronické nastroje. Vysledkem
byla  sada  autorskych  hudebnich
nastroji/modult, kterou tvofi nékolik
oscilatori, wavefolderu filtr, zkresleni
a generator Sumu.

Pravé oscilator je pfitom tim
nejzakladnéjSim nastrojem pro syntetickou
tvorbu zvuku. Je to obvod, ktery osciluje

(periodicky kmitd), atim vznikd ton,

podobné jako tomu je u strun tradicnich

Obr. ¢. 23: Vlastni zvukové moduly

nastroju. Pfi jeho vyvoji jsem zacal
s jednoduchym principem rozkmitani tranzistoru, jehoZ vysledkem je vlna ve tvaru pily.

Wavefolding by se pak dal volné ptelozit jako sklddani vin. Pomoci jednoduchého
obvodu za pouziti Ctyi zesilovacli a tranzistori se vstupni signdl v podobé viny (z
oscilatoru) za¢ne multiplikovat. Tim vznikaji alikvotni frekvence a z jednoduché viny se
stava komplexnéjsi, harmonicky ton, ktery ma charakteristickou barvu. K stavbé tohoto
modulu m¢ inspirovaly unikatni syntezatory Buchla, ve kterych se tento koncept Casto
pouziva.

Distorze je zase jev, kdy piebuzenim elektrického obvodu dochazi k naruseni
frekven¢ni kontinuity. Tato technologie ma velky zvukovy potencial, vzhledem k tomu,
ze vznika velké mnoZstvi harmonickych frekvenci. Nejzékladnéj$im ptikladem vyuziti
distorze jsou kytarové zesilovace pouzivané v moderni hudbé. Mym cilem bylo vytvoteni
nastroje, ktery mi umoZzni dosahnout zvukového chaosu stézko piredvidatelnym
vysledkem. Zvolil jsem proto obvod, ktery pouziva klasickou vakuovou elektronku

(dvojitou triodu).
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Poslednim v tad¢ je filter, elektricky obvod, ktery v komplexnim zvuku utlumuje
specifické frekvencni pasmo, naptiklad vysoké ¢i nizké frekvence. Pokud zvuk filtru
uzavieme do smycky zpétné vazby, dosdhneme rezonance, kterd vytvaii zcela nové
frekvence a ma ve vétSin€ pripadl agresivni a vyrazny zvuk. Pro stavbu mého modulu
jsem zvolil schéma vychazejici z designu syntezatoru Korg MS-20. Architektura filtru
umoznuje dosazeni samovolné rezonance, kterda vznikd zpétnou vazbou indukovaného

Sumu v obvodu.

Obr. €. 24: Vlastni moduly zapojené v systému Eurorack

Prvni verzi vlastniho oscilatoru jsem postavil dle principu ,,reverse avalanche®,
kdy obvod osciluje pouze diky tranzistoru a kondenzatoru. Tranzistor jakozto polovodi¢
propousti proud pouze za urcitych podminek, v tomto piipad€é pifi dosazeni urcitého
nap¢ti, a kondenzator dle své kapacity ovliviiuje délku tohoto cyklu. Podle kapacity
kondenzatoru dokdzeme zhruba zvolit pozadovanou vysku tonu, ktery déale upravujeme
otocnym potenciometrem. Tento design jsem ale nakonec nepouzil, protoze jsem jiz
planoval postavit tzv. ,,drone oscilator”, tedy skupinu nékolika paralelné¢ zapojenych
oscilatord pro tvorbu harmonicky bohatého zvuku. Dal$im schématem, kterym jsem se
zabyval, byl oscildtor na bazi Schmittova klopného obvodu. Integrovany Cip obsahuje

6 téchto klopnych obvodt, diky kterym je mozné s jednim ¢ipem vytvofit Sest oscilatort.
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Ani jedno z pfedchozich feSeni ale neumoznuje pokrocilejsi ovladani standardem
1 volt na oktavu. Proto jsem se nakonec rozhodl pouzit ¢ip AS3340 (levnéjsi kopie Curtis
CEM3340), ktery v sobé ma zabudované exponencidlni (1v/oktdva) a line4drni ladéni,
a navic jeho architektura umoziuje synchronizaci vice oscilatorti ¢i frekvencni modulaci.
Vystupem je pak nékolik vin bez nutnosti pouziti dalSich soucastek.

A kdyZ uz jsem byl v tom, postavil jsem navic generator bilého a rizového Sumu.
Jejich barevné oznaceni tu ptitom funguje ,jako priblizna analogie mezi jejich
frekvencnim spektrem (zobrazenym na modrych diagramech) a spektrem barevného
svetla. Tedy spektrum modrého sumu odpovida spektru svétla s modrym odstinem atd.
Telekomunikacni slovnik definuje bily, ruzovy, modry a cerny sum. 2 Tento velice
jednoduchy modul je poskladany znéckolika kondenzatorti a opera¢niho zesilovace
TLO72. Vzhledem k nepfedvidatelné ndhodnosti vystupniho signdlu je tento modul

vybornym modulatorem parametrt jinych moduli.

“Barvy $umu — Wikipedie. [online]. Dostupné z: https:/cs.wikipedia.org/wiki/Barvy %C5%A lumu [cit. 02.08.2020]
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ZAVER

Kdyz jsem si za téma diplomové prace zvolil roman Jatka ¢.5, netusil jsem do
¢eho se ve skuteCnosti poustim. Postupnym dekddovanim Vonnegutovy filozofie a mnoha
skrytych odkazl jsem si vSak zac¢al uvédomovat hloubku tohoto dila a najednou mi doslo,
ze stojim na pomysiné Spicce ledovce. Rozsah ukolu a problémt s nim spojenych zacal
nabirat v pravdé gigantickych rozméra.

Vzhledem k mé povaze mé vSak ani toto konsternujici zjiSténi neodradilo ani
nepfinutilo zvolit snadné&jsi cestu. Stale jsem véfil, ze to zvladnu. Tehdy jsem si tifeba
myslel, ze tento pomérné kratky roméan nebude nijak tézké zredukovat do filmu o délce
58 minut, jak se ukdzalo, byla to naivni pfedstava. Antoine de Saint-Exupéry nicméné
tika, Ze dokonalosti neni dosazeno tehdy, kdyz uz neni co ptidat, ale tehdy, kdyz uz
nemuzete nic odebrat. Nemtzu nez souhlasit, prace na redukci romanu byla jednoznacné
dalSich problémii, na které jsem s kazdym dalSim krokem nardzel. Na druhou stranu,
pravé tyto komplikace mé neustdle nutily hledat nové cesty afeSeni, mnohdy
improvizovat a naucit se bojovat s piehnanym ocekavanim. Po tfech letech si troufam
fict, ze to nejhors$i mam za sebou a vSechno Usili a odfikani za to stalo.

Od Tralfamadotanti jsem se toho také hodné€ naucil, mimo jiné se zamétovat na ty
podstatné momenty, coz jsem vyuzil pii abstrakci klicovych narativii a préci se stithovou
skladbou. Po pocate¢nim tapani jsem se naucil pozorovat a dekddovat vazby mezi
jednotlivymi narativnimi strukturami a tato zkuSenost bude také nepostradatelnd pro moji
dalsi tvorbu. Doufam, ze prevazné autorskou. Plsobenim vnéjSich, ale také vnitfnich,
tlakli jsem se navic musel oprostit od vlastnich uzkosti a obav, abych se dokézal ve své
tvorb¢ otevfit a sdm ji prezentovat.

V prabéhu této cesty jsem objevil spoustu zajimavych inspiracnich zdroja
a literatury, které mi poslouzily k hlubsimu sebepoznani. Po technologické strance jsem
se naucil vytrvalosti a zrucnosti pfi vyvoji novych technologii, at’ uz slo o programovani

nebo vyrobu elektroniky.
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Realizaci projektu ale provazela cela fada dalSich osobnich objevi, at’ uz jde
o mikrotondlni a polychromatickou hudbu, komplexni polyrytmické a polymetrické
struktury, modularni pfemysleni, fenomenologii apod. Celkové mi pak pomohly oteviit
oC1 a ziskat novy uhel pohledu na okolni svét, ktery se az napadné snazi vméstnat do
jakési predem stanovené miizky, gridu, podléhd touze vSechno standardizovat,
kategorizovat a formatovat. Je skoro komické, jak na jednu stranu spolecnost mluvi
o nenapodobitelnosti a nedocenitelnosti ,,lidského faktoru* a na druhou stranu se jako lidé
dobrovolné digitalizujeme ve smyslu vyhranénych pravidel astandardd. Zijeme
v linedrn¢ konstruovanych méstech, bydlime v krychlich, které jsou definované
mnozstvim c¢tvercli, komunikujeme skrze pifirucni monolity a do toho poslouchame
hudbu, kterd je z velké vétSiny tvotfena z predem nastavenych standardi. Nastésti je tu
jesté prostor, ktery se takovym pravidlim vymykd, kde hledani neni bloudénim, ale

cestou k novym perspektivam, prostor lidské mysli a imaginace.
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PRILOHA I. : VYTVARNE NAVRHY — SKICY
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PRILOHA II. : VYTVARNE NAVRHY — STYLE FRAMES
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PRILOHA III. : STORYBOARDY PRO JEDNOTLIVE SCENY
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Bombardovani
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Setkani s mimozems$t'any
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