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ABSTRAKT

V mé teoretické bakalaiské praci bych rada reflektovala praci studenta animace s
formatem kratkého animovaného filmu.

Na pozadi svého bakalaiského filmu Cookies se pokusim vysvétlit a priblizit mou
pozici scénaristky, rezisérky a animatorky. Vedle jinak nutné dovednosti plynule animovat
postavu, chtéla bych zdlraznit také nutnou znalost pravidel filmové skladby, uziti rozzab¢-
rovani, prace s velikostmi zabérli, jejich dynamikou, navaznosti ¢i s pohybem kamery.
Jestlize jsou tyto prvky neodmyslitelné pro klasicky narativni film, rada bych ve svém textu
pojednala, nakolik zdsadni vyznam by mély mit i pro funkéni animovany film, tfebaze stu-
dentsky.

Pomoci ptikladt z filmu Cookies bych zaroven rada podala svédectvi o nasi praci s

klasickou a pocitacovou animacni technikou.

Kli¢ova slova: filmova rec, animovany film, 2D pocitacova animace, kreslend animace,

groteska, western, Douglas Addams, Adobe After Effects



ABSTRACT

In the theoretical part of my thesis I would like to reflect on an animator’s work in making

a short animated film.

Using my graduation project Cookies as a background for my reflection, I will attempt to
explain my responsibilities as a screenwriter, director and animator. Apart from the neces-
sary animation skills, I would like to highlight the necessity of possessing other skills and
knowledge in the area of film composition, arrangement and assembly of different types of
shots, camera angles, shots dynamism, editing flow and camera movement. If these are im-
portant in classical filmmaking, I would like to reflect on their importance in animated

film, including student animation projects.

Using examples from the film Cookies 1 would like to exemplify our work with various

classical and computer animation techniques.

Keywords: Film language, animated film, 2D computer animation, drawn animation,

slapstick, western, Douglas Adams, Adobe After Effects



Podékovani

Rada bych zde podékovala lidem, diky nimz vznikl na$ animovany film. Pfedné svému pii-
teli, kamaradovi a Sikovnému zvukati Honziku Hélovi, za podporu a pomoc na jakékoliv
urovni. Zaroven dékuji svym kolegynim, Brigité Linerové a Ivance Libiakové, a lidem, kte-

i1 se dale na naSem filmu podileli, Radovanu, Mathewovi, Liborovi.

Dale bych chtéla vzdat dik mym supervizoriim, Ivo Hejcmanovi, za jeho promluvy
do duSe v budové U4 ve tietim patfe, a MgA. Zdenkovi Krupovi za urgentni a vlidnou

konzultaci této teoretické bakalarské prace.

Také bych rada podc¢kovala vSem, u nichz a diky nimZ jsem se viibec naucila ani-

movat, tedy Ondrovi, Milanovi a Adamovi.

Motto

Jestlipak vite, co déld medveéd Koala kdyz hoii les? Hof1 taky.



Prohlasuji, Ze jsem na celé bakaldiské praci pracovala samostatné a pouZitou literaturu
jsem citovala. Film ,,Cookies®, ktery je v této praci popisovan, jsem vyrobila ve spolupraci

s Brigitou Linerovou.

Ve Zliné dne

Antonie Urbancova
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UvVOD

Zadanim pro tuto teoretickou bakalaiskou praci mélo by byti pouceni a tedy také
zpétné hodnoceni pribéhu vzniku naseho bakalatského filmu. Tou jest kratkometrazni
animace, kterou jsme vytvoftily s mou kolegyni Brigitou Linerovou a k jejimuz vzniku nam

také pomohlo spousta pratel viz v pod€kovani vyse.

Pfi tivaze nad skute¢nym tématem tohoto textu, nad jeho pisemnou formou a pie-
devs§im smyslem, jaky by zde, v fad¢ jinych bakalafskych praci s podobnym zadanim m¢l
text mit, bude mou snahou pfedat srozumitelné sdéleni o mozném pribéhu animacni pii-
pravy a nasledné samotné animace. Tehdy také za pomoci drobnych ptikladt z filmové

historie a literatury.

Nerada bych prezentovala tento text jako univerzalni navod pro pfistup k ani-
maénimu médiu’' i jako zékladni pravidla postupu prace s animovanym filmem, zejména
proto, ze jsem si védoma mého jednostranného uhlu pohledu na problematiku animaéni
tvorby. Presto v§ak mohl by tento text poslouzit tém, jenz stoji na pocatku svého projektu
a pon¢kud tapou a hledaji cestu. Ponévadz i ja se svou kolegyni jsme na tomtéZ miste staly.

Ale snad jsme Cast jisté cesty smérem k pouceni usly.

Je pravdou, Ze animovany film /a nejen ten/ podléhd jiz delSi dobu urcitym
zménam. Tedy v pfipad¢ animacnich technik, na bazi animacni kamery €i pocitace, stale
vychazime z principt, jakymi jsou v souhrnu animace kreslena, ploSkova a s ni spiiznéna
poloplasticka, stop- motion ohebnych ¢i neohebnych modeli nebo ptimo lidskych by-
tosti. AvSak na zéklad¢ dnes cenové dostupné a snadné manipulace s elektronikou /poéita-
¢em, fotoaparatem, scannerem, tabletem/ a softwary uréenymi k profesionalni préci s fil-

mem a grafikou, mize dnes tvofit animovany film v podstaté kdokoliv.

1 Terminus technicus v oboru filmové védy, respektive odborny termin v kontextu uméleckych disciplin a filmového
prostiedi, Casto uzivany coby oznaceni animovaného filmu jako prosttedku k uméleckému vyjadieni.

mu, jelikoz neumozinuje snadnou identifikaci ani s postavami, ani se zobrazenym svétem a jeho zdkony. Tuto jedno-
duchou uvahu dokazuje mimo jiné také déleni Marshalla McLuhana na horka (hot) a chladna (cool) média, pricemz fo-
tograficky obraz jakozto horké médium obsahuje vétsi hustotu informaci, zatimco klasicky animovany film (zejména
kresleny a loutkovy) obsahuje jakozto chladné médium mensi hustotu informaci, a vyZaduje tudiz od divaka vétsi po-
zornost, vlastni aktivitu a zucastnénost.

Cit. Uvod k tématu: Animovany film, Kamila Bohdckovd, http://cinepur.cz/article.php?article=16

O médiu animace dale také na http.//www.pifpaf.cz/cs/component/content/article/113-non-fikce-animace-
pribeh-fakta-a-chaos


http://www.pifpaf.cz/cs/component/content/article/113-non-fikce-animace-pribeh-fakta-a-chaos
http://www.pifpaf.cz/cs/component/content/article/113-non-fikce-animace-pribeh-fakta-a-chaos
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Vedle profesionélnich dé€l vznika s jakousi lehkosti nepfeberné mnozstvi dél ama-
térskych rozli¢né vizualni podoby a jejich autofi je mohou béhem nékolika minut vefejné
prezentovat jejich ,,vystavenim‘ na strankéch internetu. Zaroven se s vice nez kratkym for-
matem animace potyka reklamni primysl. A zde na povétSinou kratkém casovém poli za-

lezi na tvurci, pteda- 1i informaci s pomoci ptibéhu se za¢atkem a koncem.

Vratme se k rychlému technickému vyvoji spolecnosti a uvazujme o literatufe a o
materialech, které jsou v ¢eském prostredi /nejen/ k vyuce tohoto prazvlastniho odvétvi po-
hyblivého obrazu k dispozici. Pravdou jest, ze vznika literatura, kterd se zabyva d¢jinami
animace a technikou klasické kreslené ¢i loutkové animace. Zminme velmi uzitecna a

misty hrava skripta vydana Katedrou klasické animované tvorby na Filmové a televizni fa-

kulte AMU.
Mame na mysli;

Scénaristika animovaného filmu- Minimum z historie ceské animace a Minimum z déjin

svétové animace’;
Uvod do estetiky animace a Slovnik pojmii z oblasti animovaného filmi’;
Skola kresleného filmu’

Velmi rychle se méni oblast, kde ziskat spiSe nez hodnotné, tak aktualni informace
o animovan¢ tvorb¢. Z publikaci a skript se tyto presouvaji do Casopisii a na internet. Tu
nalézame mnoho o novych animacnich programech a ndvodech na zptisob jejich uziti, o
dostupnych vyrobnich materidlech a lidech, ktefi se touto vyrobou a také, a to zejména, ani-
maci samotnou, zabyvaji. Vlivem uspéchané doby a Sirokém poli vybéru se pak Casto nedo-
stava prostoru pro nauku pouze a jen zakladnich pravidel filmové feci. Jakozto animatoii
pak tapeme, jaka je naSe role v oboru. Mame- li ve Ctyf¢lenném tymu vytvofit animovany
film, Casto pak nezndme /pouze citime/ pfitomnost urcitych pravidel st¥ihové skladby, ac-
koliv bychom na stiith m¢li pamatovat jiz od pocatku své animace. Nemusime mit ové-

domi, jak psat scénar a taktéz o vyznamu dramaturgie ve filmu jako takovém.

2 autorem Edgar Dutka; vyd. FAMU, v Praze 2006 a FAMU, v Praze 2004
3 autorem Jiii Kubicek; vyd. FAMU, v Praze 2004 a FAMU, v Praze 2005

4 autorem Borivoj Dovnikovié, pielozil Jifi Jaros, vyd. FAMU, v Praze 2007
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I. TEORETICKA CAST
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1 PRIPRAVA /NEJEN/ ANIMOVANEHO FILMU COOKIES

The Cookies je bakalarskym filmem, na kterém jsme spolupracovaly s moji kolegy-
ni a spoluzackou Brigitou Linerovou. Dokoncen byl v kvétnu roku 2011 ve tfetim ro¢niku
Katedry klasické animované tvorby Fakulty multimedidlnich komunikaci Univerzity To-
mase Bati ve Zliné. Jelikoz jeho ndmét jsme zacaly pfipravovat jiz v zimnim obdobi roku

2010, dalo by se fici, Ze film vznikal pfiblizné jeden rok.

V tomto dvouclenném tviir¢im tymu jsme si spravedlivé rozdélily jednotlivé funkce
pii vyrobé a postprodukci filmu a podilely jsme se na ném také stejnou meérou, je to tedy

spole¢né tvurci dilo tymu Brigita Linerova / Antonie Urbancova.

Délka tohoto filmu je pfiblizné sedm minut, je zde uzita kombinace techniky ru¢né
kreslené animace a 2D pocita¢ové animace, za pomoci které se ve filmu s kreslenymi

animacénimi sekvencemi i jednotlivymi obrazky zachazi jako s ploSkami.

Vytvarné feSeni a ru¢né kreslené a kolorované animacni faze vytvotila ma ko-
legyné. Ja jsem s nimi nésledné pracovala na pocitaci v programu Adobe Photoshop a Ado-
be After Effects. Z animovanych fazi a samostatnych obrazki jsem vytvéaiela rizn¢ dlouhé
a dynamické sekvence, plosn¢ s nimi hybala a obohacovala jsem je o ptfipadné efekty. Tyto
sekvence jsem spolec¢né s pozadim umistovala do kompozic ve vrstvach a nasledné i s té-
mito vrstvami hybala tak, aby zde bylo dosazeno dojmu ,,prostorového pohybu kamery*.

Tak vznikaly jednotlivé zabéry.

D¢j kratké animované hticky podle povidky Douglase Addamse /déle jen Douglas/,
The Cookies, Susenky’ se odehrava v nadrazni kavarng. Hrdina, jenZ vypravi sviij piibéh
/text povidky zazni pomoci voiceoveru/, pfichazi na nadrazi ptili§ brzo pted odjezdem vla-
ku a proto se rozhodne si v tamni kavarné vylustit kiizovku a dat si suSenky a kavu. U stolu
se nas hrdina posadi k muzi, o némz se posléze domniva, Ze mu zacal ujidat jeho suSenky.
Muz naproti vSak pojida susenky ze svého vlastniho balicku, to jen nd$ hrdina je popleta a
své susenky kamsi zalozil. Oba muzi se zacnou pietahovat o kazdou susenku a cela situace
kon¢i zdéSenim vSech v kavarné a prazdnym balickem zprudka vzlétlym nad stil. Druhy
muz odchazi pry¢ a nés hrdina, jen co zlstane sam, zjisti, Ze jeho bali¢ek susenek byl celou
dobu pod novinami. Takto zostuzen, avsak s pocitem, ze je obohacen o novou historku, od-

chazi nas hrdina na vlak.

5 Douglas Adams, Jesté jednou a naposledy stopem po galaxii aneb Losos pochybnosti, vyd. Aurora, Praha 2003
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Film se pohybuje ve dvou vytvarné a dramaturgicky odlisnych rovinach a pro nas
takto i ve dvou Zanrech. Ackoliv jsme pojaly snimek a priori jako grotesku a styl, jakym je
napsana povidka, nas k tomu vlastné vybizel, kdykoliv se hrdina s druhym muzem ocitnou
v napéti, groteska ptechdzi do Zanru westernu, ¢i do jakési parodie na western. UZivaje
nékterych vyrazovych prostfedki, pomoci nichZ dusnou atmosféru westernu vyvolat, se

mezi hrdiny & v jejich pozadi dé&ji véci spiSe sm&vné®.

1.1 Namét a prameny inspirace

Stojime tedy na prahu vzniku animovaného dila delSiho, nezli je jedna minuta. A¢
budeme chtit vytvofit nas vlastni, specificky, tfebaze existencné nejisty film, jisté nyni hle-
dame inspiraci v poc¢inech ndm znamych a oblibenych, kterym se mame a stale budeme pro
co klanét. Namatkou pojd'me nahlédnout na mistrovské dilo, animovany serial Potkali se u
Kolina a také film Pojd'te pane, budeme si hrat /1965- 1973, Bretislav Pojar/’. Po boku ko-
mického vypravéni zde velmi dobie funguje technika ploskové animace, misty kombi-
novand s kreslenou. Tu je provedena s jakousi lehkosti a preciznosti, prestoze jen pro med-
véda je zapotiebi n€kolik podob jeho loutky, jakmile se na ploSe neustale otaci a prevazné

se stale proménuje v cokoliv se mu zachce.

Urceme si tedy, do jaké miry chceme rozvinout t€éma v naSem animovaném filmu.
Budeme- 1i pouze rozsifovat obsah animac¢niho cviceni, v némz v rizné intenzité skace mi-
¢ek, ¢i budeme- li jako nositele tohoto formatu chépat srozumitelny piib¢h s pointou, za-
hrnujic v sob¢€ vztah postavy k jiné postavé ¢i k pfedmétu. Tak ¢i tak, naSim prvnim uko-

lem bude dostatecné tvarna animacni priprava.

Samoziejmé, animacni ptiprava byva povazovana za dilezitou soucast dokumenta-
ce k naSemu filmu. AvSak namét, literarni scénar, obrazkovy scénar a animatik nevy-
tvarejme jen proto, aby byly, ¢i abychom je pfipadn¢ odevzdali nékomu, kdo je po nés bude
pozadovat. Hledame- li vyznam a smysl v této pfipravé, mohli bychom si ji kuptikladu vy-
svétlit jako jednu z moznosti, jak nahlédnout podoby naSeho filmu, dfive nezli zatneme
film skute¢né animovat. Chystame- li se vytvofit film pro urcitou skupinu lidi, ale nejprve
témto lidem nabidneme k nahlédnuti animatik, mizeme si tak ovéfit, jestli uz z néj po-

chopili ptibéh ¢i alespon nadladu toho ptibéhu a zda-li by je tedy mohl samotny film zaji-

6 Snad je to jiz Geskou tradici takto nahliZet na Zanr westernu v animovaném filmu, povazme kupftikladu Trnkovu a Br-
deckovu Arii prérie /1949/

7 Ukézka z animace O parddlu, ktery vonél http://www.youtube.com/watch?v=qxWEskiTzD8&feature=related
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mat. Na animacni ptipravé bychom méli pracovat peclive, ale ne tak, abychom ji méli coby
povinnou souéast dokumentace vyhotovenou. Vytvaiejme ji, protoZe je prevazné pro NAS
a NAS STAB diilezitd a MY bychom se v ni méli byt schopni orientovat, z ni vychazet a

podle ni realizovat nd$ animovany film.

Namét chapejme jako utvar, ktery mé urCité ambice. V nasem piipad¢ stati se v bu-
doucnu podkladem pro animovany film. Namét je kuptikladu kratka historka, ktera maze
byt autorska stejné tak jako prevzata z literatury. Pfi psani ndmétu predpokladame, ze ho
budeme rozSifovat ve scénaf, v némz se budeme snaZzit byt popisngjsi, zabyvat se jiz
konkrétnimi scénami, zabéry a akcemi v nich. V ndmétu samotném bychom si méli spiSe
stanovit zakladni body naseho ptibéhu. O ¢em budeme chtit vypovédét, kde se to odehraje,
kdo tam pfijde a kdo odejde, co se pfitom stane a jak by to mohlo dopadnout, abychom se

zasmali, ¢i posmutnéli.

S namétem pro vznik filmu Cookies ptisla ma kolegyné Brigita. V namétu jsme si
vytyCily né€kolik podminek, kterym jsme musely prizplisobit scéndf i vytvarnou stylizaci.
Ac¢ to bylo to naro¢né, stanovenych podminek jsme se drzely a animaci to dodalo urcitou

originalitu. Namét, z kterého pozdéji vznikl scénéf, mél tuto podobu;

Ve filmu Cookies chceme zachovat plivodni Douglasovu mysSlenku a potencio-
nalnim divakiim naSeho filmu ji predat. Pib¢h filmu by mél odpovidat ptibéhu v povidce,

ktera bude ve filmu sdélena v uplném znéni pomoci mluveného komentéie /voiceover/.

Douglas, nas hrdina, prijde do nadrazni kavarny, koupi si kavu a susenky. U stolu

se setka s jinym muzem /ddale jen John/.

John ma tytéz susenky a mezi muzi dojde k jejich k zaméné a trapnému spolecenske-
mu faux- pas. Douglas i John zacnou ujidat susenky z jednoho otevieného balicku, pre-

tahovat o se o né, dokud neni balicek prdzdny.

John se zvedne a rozpacite odejde na vilak. Douglas teprve ted’ zjisti, zZe jedl cizi su-

Senky®.

8 Douglasova povidka je vhodnou ukéazkou klasicky vystavéného dramatu, jehoz stanovy uréoval jiz Aristoteles. Vystav-
ba dramatu by se méla opirat o tyto body:

1 expozice uvedeni do déje

2 kolize rozpor, konflikt, zafazeni dramatického prvku, ktery vyvola napéti

3 krize vyvrcholeni dramatu

4 peripetie obrat a moznosti feseni

5 katastrofa rozuzleni a oCista (katarze) http.//cs.wikipedia.org/wiki/Drama
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Ve filmu bychom se neméli vzdalit od poetiky soudobé¢, konzervativni Anglie, ve
které se ptibéh odehrava. Tomu podfidime vytvarné a animacni feSeni; navrh architektury
nadrazni budovy, typologie postav, jejich vystupovani a gesta, styl jejich animace. Nastini-
me toto prostfedi pomoci komentare /Cteny primarné v britské anglictiné/. Postava Dougla-
se bude vypadat jako Douglas Adams. Postava Johna bude povahové jina, chladny, vypoci-

tavy ekonom vs. citlivy basnik, dramatik.

1.2 Scénar

Pied vytvofenim scénéfe, pro animaci tedy nejen literarniho, ale i toho obrazkové-
ho, mé¢li bychom si rozmyslet, jak dlouho na ném budeme pracovat, nakolik detailné se jim
zabyvat, ponévadZ by nam pfed meznim terminem vyhotoveni filmu mélo vystacit dostatek
¢asu pro samotnou animaci a také na jeji postprodukei. Literatura, kterd by nam mohla byt
napomocna pii psani literarniho a technického scénate, je zejména pro zacatek psani v ani-
movaném filmu jiz zminéna publikace Edgara Dutky, nicméné jakasi ,,ucebnice scéndris-
tiky* mohla by dobie poslouZit publikace z pera amerického autora, odkazujici se na zpt-
sob psani zejména pro narativni® film a to jest publikace Jak napsat dobry scéndi- Zdklady

scendristiky'.

,Da se tedy Fict, ze animovany film je pribliznou (vytvarnou) reflexi reality s
obecnym vyznamem. Tato zdasadni 'obecnost’ oproti fotografické realite hraného filmu, kte-
rou se nejen Disney snazil vymazat, je naopak tou nejoriginalnéjsi a naprosto nedoceni-

telnou viastnosti animace...

...Bretislavu Pojarovi stacilo 14 minut, aby beze slov a pritom barvité a pusobivé
povypravel rozsochatou Erbenovu pohadku a jesté pridal kunshistorickou exkurzi po ceské
gotice /Jabloniova panna, 1973/, Jirimu Bartovi stacily obycejné rukavice a 16 minut, aby
povypraveél celé dejiny hraného filmu jako metaforu existence nasi civilizace /Zanikly svet
rukavic, 1982/ a Pavel Koutsky nam za pouhé 2 minuty ukazal, jak trestuhodné smésne se

stavime k reSeni zdsadnich problémii naseho byti /Dilema, 1985/.“"

9 (lat.) vypravéci hitp://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/narativni-naratyvni

10 Syd Field, pielozil Lukas Houdek, vyd. Rybka publishers, Praha, 2007. Jeji zajimavou recenzi Vita Janecka miZzeme
nalézt v ¢asopise Cinepur nebo na tomto odkazu: http://cinepur.cz/article.php?article=1415

11 cit. Edgar Dutka, Scénaristika animovaného filmu; str. 44, vyd. FAMU, v Praze 2006 a FAMU, v Praze 2004
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Budeme- li psat pro narativni animovany film, uz v nasem literarnim scénaii méli
bychom pamatovat na jeho uplatnéni tohoto textu v animaci, jiz tehdy tedy volit vhodnou
animacni techniku a vymyslet ptibéh, ktery ji bude dobie vystihovat. V Ceské pixilaci se
zejména u Jiritho Barty a Jana Svankmajera ustélilo uréité surrealistické pojeti této tech-
niky. U obou tviirci spatfujeme vyraznou vytvarnou stylizaci a ,,poetiku osklivosti,
zriadného vzezieni postav, piicemz k zadné z nich nas nevéze citové pouto a neni privodni
postavou filmu, jsou ¢asto némé a nebo je doprovazi zadumané mrmléni. Tématy jsou po-
hadky /Posledni lup; Néeco z Alenky, Otesdnek/, ale je v nich a nebo je samotnym tématem
jakasi ,,deziluze* ze souc¢asného konzumniho zptsobu zivota /Klub odlozenych, Spiklenci
slasti/. Jinak bychom tedy jisté psali scénai k ohebnému a metamorf6znimu kreslenému
filmu a jinak k pixilaci se zivymi herci, jestlize kazdy takovy film ma4 jinou poetiku. PiSme
nas scénaf pro animovany film tak, aby piedal svému publiku smysluplné sdéleni. Pfemys-

lejme také, v jaké Zanrové oblasti se budeme chtit pohybovat.

., Od Zanrovych filmu jsme zvykli ocekavat sekvence nejvyssiho divackého pozitku-
chvile vzristajiciho Zanrovéeho potéseni': Indiani prondsleduji dostavnik, Tony a Maria

zpivaji 'Tonight'...

...jsou to narativni jadra, pri kterych se koncentruje emocni energie prislusného
Zanru a kolem nichz krystalizuje kazdy zanrovy film; prave na tyto momenty se divak tésil,

kdyz Sel do kina... '

Zminujeme zde magické slovo ,,Zanr“. Animovanému filmu jsou nékteré zanry
vlastni, slus§i mu a vnimavy ¢lovék by jich mél n¢kolik znat a umét je charakterizovat. Zde
odkazuji k textu Jiritho Kubicka, ktery se ve svém textu konkrétnimi zanry animovaného
filmu zabyva'"®. Zanr mohl by v naSem filmu piedstavovat atmosféru, v jaké se budeme
my, coby divéci, pfi jeho sledovani ocitat. Jaky na nds bude mit nejen ptibch, ale 1 vytvarna
stylizace, cokoliv, co v nasi animaci zadnru podiidime, ¢in. Budeme- li se nepfetrzité smat
grotesce o bezradném cervikovi nemozné zapasicim s novym bydlenim v jablku /Co se
deje v trave, B. Bozzetto, 1980/, ¢i budeme- li s dojetim sledovat kiehkou, lyrickou po-
hadku, Cisarova slavika /Jiri Trnka, 1948/. Zénry mezi sebou mizeme misit, pracovat s
prvky tragiky a komiky zaroven. Zacnéte zvesela, ale nechte si misto pro moment pie-

kvapeni, pro mrdz po zadech ¢i pro dojeti. Pamatujte vSak stale na praci s kratkym a zejmé-

12 Zdnr ve filmu, kap. Zanrové aspekty filmovych masakriy, Jaromir Blazejovsky, str. 113; vyd. NFA, 2004
13 Jiri Kubicek, Uvod do estetiky animace, kapitola 10. Animace a Zanr, str. 58- 62; vyd. FAMU, v Praze 2004
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na animovanym filmem. To, co by mélo zanechat dramaticky prozitek, mize nakonec vzdy
pusobit jinak. Podafi se ndm sice vytvofit dobra animace, jeji ptibch vsak bude plsobit pa-
teticky, protoze v divacich nevyvolal zadné¢ emoce, divak se s filmem neztotoznil. Za krat-
kou dobu nemusi mit divdk moznost vcitit se do postavy, jejiz vzhled i projev jejiho
chovani mu nic nepfipomina. Ve vySe zminéné knize o estetice animovaného filmu'* se
mizeme dozveédét, Ze sdelit v animaci opravdu silné emoce je nesnadné. Nehledé na Cetna
zasazeni animovanych filmt do iracionalnich prostiedi s fantasknimi postavami. Kapito-
la z vySe zminéné publikace dale komentuje, Ze snad PRAVE vzhledem k »slabym emo-
cim* animovaného filmu je jeho metrdz kratkd a nemusi to znamenat, Ze tviirce nemél

dostatek potencialu vytvofit delsi film.

., Pro vznik emoce - zvlaste silné — je nutny cas. Kratké filmy, i ty animované, vsak
vetsinou nejsou natolik dlouhé, aby poskytly dostatek casu na 'emociondlni rozehrati'... tim
je mozné vysveétlit, proc je drtiva vétsina animovanych filmu kratkych. Vidyt délka filmu je
vyrazem vyuzitelného emociondlniho potencialu a nikoli pouze vnéjsim, "technickym fakto-

rem' ‘P

1.2.1 Literarni scénar, storyboard, technicky scénar

Cilem naseho literarniho scénéafe mohlo by byt prohloubeni jiz nastinéného ndmétu
a to at’ uz piSeme scénaf podle namétu autorského nebo vychdzime z knizni nebo jiné
predlohy. Vzdy bychom si méli k Cistému textu dopsat n€kolik charakteristik naseho
prostfedi a objektil, kterym se v textu primarné¢ vénujeme. Tyto charakteristiky pak po-
mohou nejen nam /ale také vytvarniklim aj./ udrZet si jednotu ¢asu a mista a jednotnou
typologii postav, ptedmétli. RozepiSme si n€kolik struénych udaji o tom, kdo nebo co jsou
postavy a predméty, o nichz vypovidame, odkud pochazi, co maji rady /piSme tieba i o ro-
dinném zézemi, byt’ bychom si ho vymysleli jen pro nas a ve filmu o ném nebude zminka/,
jaky je vztah a nalada mezi postavami. Rozmysleme si, budeme- li chtit na ptibéh nahlizet
o¢ima nckteré z postav a budeme- li toho v zabérech vyuZzivat pomoci point- of- view po-
hledu kamery. I kdybychom neméli v imyslu animovat povidku o mladém Mozartovi, kdy
nam bude nejspiSe predem dané, do které doby a mista bychom méli na$ ptib¢h situovat,

413
1

presto neni na Skodu si o dob¢ naseho ptibé¢hu udélat nékolik poznamek. I pro ,,bezcéas

14 Jiri Kubicek, Uvod do estetiky animace a Slovnik pojmii z oblasti animovaného filmu, str. 58- 60, vyd. FAMU, v
Praze 2004 a FAMU, v Praze 2005

15 Jirf Kubicek,c.d.
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bude vytvarnik volit néjakou stylizaci, at’ uz abstraktni, nebo inspirovanou n¢jako dobou ¢i

tfeba jen Kubrickem'

,,..Anglie 60.- 70. let, uvodni zabér je exteriér, stojime na rusné mestské ulice v
podvecer, v pozadi této ulice je mestské nadrazi. Poulicni lampy se rozsvéceji, po silnici
pred nadrazim projedou dvé az tri auta. V interiéru mohutné budovy nadrazi je mumraj,
postavaji tu lide- cestujici, poletuji tu holubi, po kolejnicich projizdeji viaky. Zde by se mel

Jjiz objevit Douglas, nemusi byt na néj jeste upozorneno.

Douglas, muz stredniho véku a vysoké postavy, stoji uvniti nadrazi zady ke

vstupnim dverim, diva se na hodinky.

Na jedné ze stén haly je ukazatel prijezdii a odjezdu viakii, mechanicky se na nem
otaci informace o viacich, vyraznéjsi je napis, ktery znaci udaj odjezdu Douglasova viaku.
Douglas stoji pod ukazatelem, vidime cas na jeho hodinkach a cas na ukazateli odjezdu.
Tak se dovidame, zZe Douglas je na nadrazi o hodinu drive, nezli ma odjet jeho viak.

Douglas stoji pod informacni tabuli, kréi rameny a odchdzi smérem dovniti' na-

drazniho mumraje. ... “"

Rozkresleni literarniho scénare do obrazkii nazyvejme nyni storyboardem, je
mozné, ze tento nam zacal vznikat jiz paralelné vedle literarniho scénare, kdy nas neklid
donutil zacit si naSe predstavy o zabérech a animacich skicovat. Pro kreslenou animaci si
takto vlastné mizeme pfipravit jiz klicové animacéni faze, zatimco kupiikladu u loutkové-
ho filmu si pfipravime piedstavu o podobé¢ a realizaci pozadi a kulis. Pomoci storyboardu
vlastn¢ ziskame piehled o prostoru v zabéru a jiz zde si navrhneme do rameckt, pomy-
slnych filmovych okének, bude- li nam kuptikladu pro dojem, Ze jsme ,,v lese®, stadit
umistit pfed kameru pouze nékolik zelenych geometrickych objektli znacicich stromy, nebo
budeme- li pottebovat les umocnit podrobné&ji. Piesto je pravdou, ze fotograf redlného lesa
v daném prostfedi zaznamena objektivem vidénou skute¢nost, pokud nebudeme chtit také
v onom realném prostiedi nasi animaci realizovat, méli bychom si jiZ ve storyboardu urc¢it
perspektivu v nasi misé- an- scéné'®. Do jaké vySe umistime v nasi animaci pohled /ka-

mery/ na les, v jaké vysi budeme mit zem a kde ndm za¢ne nebe. V dvourozmérné anima-

}§ Sf(%’%{d/ tlrgel{b'\’/lgrkie i ergtglgl o’éﬁ%’ﬁgf&’é‘k@dﬁff’argk?&{{ filmu Cookies ze dne 23.12.2010, autorem Antonie Urbancova

18 mise en scene jest vyrazem uzivaném v oboru filmu coby oznaceni pro veskeré vidéné pred kamerou, pro vse objek -
tivem, zahrnujic sem nejen predméty, ale i herce
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ci, tedy zejména v kreslené a papirkové, do jaké vySe umistime postavy stojici v popiedi a

jak vysoko budou stat postavy vzhledem k pozadi.

SpiSe nezli co ramecek, to novy zabér a v ném pouze fragment naSeho filmu s
informaci, ze jakysi ,,pan je na pozadovaném misté a néco tam déla*, pokusme si storybo-
ard pripravit peclivéji a nebojme si rdmecek rozkreslit do vice takovych, paklize potiebuje-
me o akci ,,pana‘“ ziskat vice informaci, vidét jeji prabéh. Jakym zpisobem se pan dostane
na pozadované misto, jak se vyvine jeho akce tam a jak pan z onoho mista odejde /ptesto
se nam muze podafit toto zakreslit pouze do jednoho ramecku, prolneme- li nékolik sté-
zejnich fazi pana do sebe a vyvoj této akce zndzornime také Sipkami ¢i Svunky, ¢arami na-
znacujicimi pohyb/. Rozkreslujme si tedy do vice rdmecki takové akce, jejichz animac¢ni
presnost je pro nas v naSem filmu skutecné stézejni. Tedy kuptikladu ménime li v jednom
zébéru thel pohledu kamery, velikost zabéru, pokud rotujeme s kamerou kolem postavy a
vykonava- li tato postava néco dilezitého. Nase analyza akce mohla by vypadat tieba takto,
jako ptiklad si vezméme animovany vecernicek Maxipes Fik, ptesnéji dil Maxipes Fik za
volantem /1976, Vaclav Bedrich/"- Zde jsou pohyby postav feSeny spiSe cyklenim jejichfazi
a to fazi chiize, ohybt v loktech, trupu, coz je kombinovano s pohybem dalSich vrstev ob-
razkl a to zejména pozadi. Zasadni roli tu poskytuje vyrazny voiceover Josefa Dvordka /k

tomuto tématu pozdé&ji/, ktery veskeré déni ve filmu i mimo n¢j komentuje:

Fik prave vjel autem do hejna hus a jednu z nich piejel a zbésile pokracoval autem
dal. Pan stoji u placaté husy a pon¢kud paralyzovéan na ni kouka. Do jednoho rdmecku ve
storyboardu si zakresleme piejetou husu na silnici a posmutnélého pana stojiciho opodal. V
dal$im ramecku miZeme zakreslit pana, ktery zplostélou husu ze silnici roluje do rulicky, v
poslednim ramecku ponechme misto na se silnici prazdné, jiz bez pana, ktery odesel, chce-
me- li mizeme zde jesté naznacit jeho odchod, po pravé stran¢ ramecku nakresleme nevy-

razny obrys pana mizejiciho s pfejetou husou v podpazi.

Storyboardem si rozmysleme postaveni kamery a velikosti zabérli a zejména kdy
hodlame takového zabéru uzit v zavislosti na ostatni, ¢imz budeme uvazovat nad stfi-
hovou skladbou. Je mozné, ze budeme- li pracovat s technikou kupiikladu totalni anima-
ce /o ni pozd¢ji/, nebudeme potiebovat jediné¢ho stiihu a veskeré zdbéry budou se do sebe
prolinat, 1 to si ve storyboardu rozmyslime, pfesto se vSak v ném nevyhneme tuvaze o ve-

likosti misé- an- scény pied kamerou. Pro loutkovy film budeme posuzovat, kolik kulis pro

19 http://www.youtube.com/watch?v=RO8d9JjKmU8
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nasi scénu, at’ uz meésto ¢i pokoj, budeme skute¢né¢ potiebovat vyrobit. Jindy ale pro né¢ko-
lik zabérh budeme potiebovat mit v pozadi jen detail kohoutku, z néjz kape voda. Se-
bevétsSim zoomem celé kuchyniské linky nedosdhneme pozadované, ostré podoby toho de-
tailu kohoutku a proto si budeme muset takové pozadi, detail na kohoutek, vyrobit zvIast’.
Jestlize pro nas bude v kazdém zabéru pozadim pouze kuchynska linka, avSak v jednom
zabéru z podhledu a v jiném z nadhledu, pro kresbu ¢i pro ploSkovou animaci je to za-
sadni zalezitost. V loutkovém filmu miizeme umistit kameru tu nad stil a tu pod stil
/pokud jsme neodbyli podobu stolu/, avSak v kreslence budeme potiebovat oba tyto thly

stolu znova nakreslit a taktéz v tomto thlu pohledu kreslit postavu, bude- li u stolu sed¢t.

Uvazujme o naSich scénéach, nebot’ jiz ve storyboardu jsme tvirci téchto scén. Za-
kreslujme si do né&j véetné¢ akci jednotlivych animaci také pohyb kamery a velikost v zabéru
a s timto dodrzujme také podobu a velikost pozadi, jeho pohyb, nezapomeinime na jednotu
mista, /také €asu- neméla by se nam béhem kratkého ¢asového useku zménit nékolikrat
barva a intenzita svétla/, jinak pro nis dochazi k mnohym nejen skriptovym ne-

presnostem®

V technickém scénari se pokusme propojit to podstatné z literarniho scénare a sto-
ryboardu a dodejme podstatné technické udaje. Budou to parametry, kterych bychom
chtéli dosdhnout za ,,idealnich podminek®, je vSak mozné a pravdépodobné, ze béhem
vzniku filmu se naSe pozadavky budou proménovat. Za takovych podminek nebojme se do

technického scénare zasahovat a jeho podobu ménit, vpisovat do n¢j poznamky.

K technické Casti scénare pfistupujme jako k dokumentu, ktery bude nas ani-
movany film, jeSté¢ nez vznikne animatik, reprezentovat. Predev§im bychom méli dbat na
formalni Citelnost a jednozna¢nost tohoto dokumentu, aby se v ném mohl orientovat
kdokoliv, externi zvukat, stiiha¢ ¢i produkéni. Aby v ném tedy bylo zapsano vSechno to, co

by se o naSem filmu tyto spolupracovnici méli dozveédét.

Pro technicky scénaf k animovanému filmu byva zpravidla pfistupnd univerzalni
Sablona /s hlavickou té které Skoly ¢i animacniho studia/. Nemame- li takovou Sablonu,
vyrobme si ji. Technicky scéndf ma podobu tabulky s fadky a sloupci. Jednotlivé kolonky

v tabulce jsou prostorné. Tabulka byva orientovana na §ifku na papiie A4*'.

20 Kap. 2, str. 28, obr. 1; ukazka navrhu pidorysu scény a rozmisténi kamery pro film Cookies

21 Kap. 2, str. 29, obr. 2 a obr. 3; ukdzka nékolika podob technického scénaie
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Vkladame sem /v potadi/ obrazky ze storyboardu, zastupujici tu podstatné informa-
ce o déni v zabéru. Tyto obrazky jsou také podle toho, jaky zdbér zobrazuji, ¢islované a
fazené pod sebou. Kolonky, ve kterych jsou obrazky umisténé, by mély mit format fil-
mového okénka a pomér stran 16:9 ¢i 3:4. V dalSich Sesti, sedmi kolonkach vedle fil-
moveého ramecku byvaji vepsané informace o ,,timingu®, tedy po jak dlouhou dobu by m¢l
samotny zabér trvat /odhad pro celkovy Cas filmu pocitaje ivodnimi 1 zavére¢nymi titulky
by mél byt vepsany v hlavicce tabulky/, a dale stru¢né informace o déji, velikosti zadbéru, o
zvucich, dialozich a hudbé. Dopliujeme sem také udaje o montazi zabért, uziti prolina-
éek, stmivacek atp. Technicky scénai pro na$ animovany film mohl by jiz byt jakousi

,»vstupni branou® k nas$i samotné animaci a to at’ uz v pocitaci, ¢i na place.

Literarni scénat k Cookies jsme se pokusily uchopit jako ,,opérnou patei* celého fil-
mu. Pro pfibéh z Douglasovy povidky jsme zvolily ¢tyfi mista, do kterych budeme film
situovat. Jsou to scény Pred nddrazim, Nadrazni hala, Nadrazni kavédrna, Perén. Samotné
déni, jak je psané Douglasem, jsme do scénaie abstrahovaly spiSe volné. Toto vSak az ve
treti verzi scénate, v predchozich verzich jsme pfevdzné opomijely fakt, ze Cookies je po-
vidka obrazové- popisna a budeme- li pocitat s poutavym hlasem pro voiceover a neodlisi-
me piibéh povidky a piib&h scénate, miZzeme pohyblivym obrazem nakonec pouze ilu-
strovat” Douglasovo vypravéni poskytuje dostateéné informaci o situacich, ve kterych se

Douglas ocita ¢i alesponi jak se v nich citi. Zde jen ukazka:

... Prisel jsem trochu moc brzy, protoze jsem si spletl ¢as odjezdu. Sel jsem si tedy
koupit kafe, suSenky a noviny, zZe si vylustim krizovku. Pak jsem se posadil ke stolku. Chci,
abyste si dokazali tu scénu predstavit. Je velmi duleZité, abyste méli presny obrazek. Mame

tady stolek, noviny, poharek kavy, balicek susenek. Naproti mé sedél néjaky clovek, na-

22 Zmifime animované filmy, ve kterych je popisny literarni text parafrazovan pomoci vyrazného voiceoveru a kterak s
tim ta ktera animace nalozila.

V Muzi, ktery sazel stromy /Fréderick Back, 1987/, uzivaji autofti totalni kreslenou animaci, pro kterou je spe-
cificky expresivni dojem, ale také dojem z jakéhosi nepfetrzitého mihotani. Faze v totalni animaci jsou v kazdém okénku
kreslené stale nanovo a vét§inou ne ve vrstvach, tedy nanovo se kresli vSe, nejen postava, ale i pfedméty okolo. Kresby
nejsou uhlazené, nedba se u nich na jistou ,,disneyovskou pfesnost kontur®.

Pro naro¢nost takové animace je v tomto filmu hojné uplatnén ,,prolina¢kovy pohyb*, jakési prolnuti jedné
faze do druhé, pri¢emz dochéazi k vizualnimu i ¢asovému posunu. Prolnuti tu splituje Glohu jakési zasnéné atmosféry,
podobné jako 1 samotny piibéh je jaksi zasnény a neuvétitelny. http://video.google.com/videoplay?
docid=3951088333019987494#

Animovand pohadka O zlaté rybce z knihy Fimfarum autora Jana Wericha byla namluvena pravé tak jim
samotnym a jako animace vznikla v roce 1951 decentné doprovazena Trnkovymi statickymi obrazky. A tyto zde maji
svou poetiku a pomoci hbytého stfihu a posunu kamery po téchto obrazcich vznika vedle mluvené komentare dramatické
Ceny a za doprovodu ruchii rozechvélé bouie, ¢i popis, ktefi vazeni hosté byli pfitomni na korunovaci rybarky a my vidi-
me mens$i a je$té mensi postavy ,,maharadzi, radz0, dzQ, 4. http.//www.youtube.com/watch?v=sVr_bBNzuqQ
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prosto obycejny chlapek ve formalnim obleku a s aktovkou. Nevypadal, Ze by se chystal vy-

vadeét néco divného...**

Chtély jsme, aby momenty, pii kterych se Douglas ptetahuje s Johnem o suSenky,
byly napinavé a v kontrastu s momenty, kdy je v pfibéhu Douglas spiSe zadumany a ne-
¢inny. Pfi animaci napinavych scén jsme si zaroven ptaly jit za hranice reality a unosnosti
a také tu zobrazit vice, nez co fika samotna povidka. Rozhodly jsme se tato napinava mista
pojmout coby Douglasovy vidiny a kazdy takovy napinavy moment pienést ze staré¢ Anglie
do Ameriky, na divoky zapad*. Ve scénaii jsme usilovaly o Zanr grotesky a parodie na
western. V druhém piipad¢ jsme pro film chtély uzit filmovy jazyk, jimz tento Zanr komu-
nikuje, pravda vsak, Ze jsme si nebyly jisté, nakolik mu my samy rozumime, natozpak zda-

li jsme schopné ho dal ptedat.

Urcily jsme si tedy pouze zékladni pravidla, podle kterych se, dle nés, da Zanr
westernu rozpoznat. Jakékoliv formalni chyba, at’ uz neptesna perspektiva v zabéru nebo
nedodrzeni pravidel osy a st¥ih po ose* by tu mohly stéle jesté plsobit jako cosi plivabné-
ho, zvl4sté jedna- li se o parodii toho zanru®. Dulezity pro nas byl tedy spise vysledny

dojem z takto uchopeného westernového Zanru.

Zda si ,,divak* vSimne, Ze jedna z déjovych rovin je skutecné westernova a zda v ni bude

mozné rozeznat jednoho pistolnika od druhého”.

23 vyhatek z povidky The Cookies. Douglas Adams, c.d.

24 Toto ,,pfesouvani* od pocatku nechapeme jako bezptedmétné, Douglas Adams sam pobyval tu v USA /Kalifornie/, tu
ve Velké Britanii /Londyn/ a jako sviij domov chapal ob¢ tyto zemé. http://cs.wikipedia.org/wiki/Douglas Adams

25 Filmova osa, jakasi pomyslna ,,ara“, na jejiz zanedbani byvaji pozorni filmafi citlivi. V. Cookies se nam k datu ode-
vzdani tohoto textu nepodafila vyfesit potiz s dvéma poslednimi zabéry, kdy je celek ,,nastfihnuty* na jeden a tentyz
zabér zabirajici tutéz situaci, ale v polocelku. V jednom ptipadé sedi John ve svém coupé a v druhém vidime Johna
sedét naprosto ve stejné poloze a vySce v pozici ke kamete, sledujeme ho vsak jiz z Douglasova coupé, které je na-
proti tomu Johnovu. Doslo tedy nejspise ke stfihu ,,po ose®, po jedné linii, aniz bychom mezi oba stejné zabéry vkli -
nili kuptikladu detail na libovolny pfedmeét z Douglasova coupé.

Pro pochopeni, jak zachézet s pravidly filmové osy, podivejme se n€kdy byt na obycejny, ale femesIné kvalitni
film, kde dochazi k dialogim mezi postavami. V Zendch v pokuseni /2010/ kamera s kazdym novym zdb&rem obchézi
Lenku Vlasakovou kol dokola, ale hlida si, aby se hrdinka, pfi pohledu na jeji zada, ocitala stale v pravém dolnim
rohu filmového rdmu. Vidime- li na hrdinku zepfedu, jakoby o¢ima jeji matky, ocita se hrdinka v zrcadlové obracené
pozici a tedy v dolni ¢asti ramu, coz by mélo byt pfirozené. Jestlize by se herecka ocitala i v protizabéru stale na
stejné /pravé/ strané ramu, budeme se mozné domnivat, Ze mluvi sama se sebou, ¢i se na sebe diva do zrcadla.

26 Vsimnéme si, Ze polemika s zanrem westernu v Cookies je pouze na poli vizudlnim a stfihovém, Douglas, ackoliv je
agresivnéjsi, by mél zistat timtéz Douglasem, neméni se jeho poslani v pfibéhu. Zptisob, jakym tu tento zanr komu-
nikuje, je kuptikladu montaz uzsich zabérti na oc¢i obou muzi, kdy se dale pomoci pomalych jizd dostavame ke stale
SirS§im zabérim a k celkim. Kamera c¢asto nahlizi na jednoho muze zpoza ramen toho druhého. Jakmile dochazi k
akci, John si vezme susenku /symbolizuje vystiel na soupete/, spatiime nejprve v detailu, co se stalo, vidime roztrh-
nuty balic¢ek suSenek /mize symbolizovat prostieleny klobouk/.

27 Kap. 2, str. 29, obr. 4; nahled na rozdil mezi dvéma dramaturgicky odlinymi scénami filmu Cookies
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Pojitko mezi témito dvéma rovinami je piibéh o dvou muzich a suSenkach, ktery
plati v obou rovinach, jestliZze jsou mezi nimi stéle tytéz susenky, at’ uz v Anglii ¢i na Zapa-
dé. Také, a¢ jsme jednou v Americe, jindy v Evropé, se nachazime stile v kavarné se
stejnymi kavarenskymi hosty. Ve westernové roviné by vSak mélo byt citelné zna¢né napé-
ti, v té druhé spiSe komika s nadechem trapnosti. Co by m¢lo déle propojovat dva svéty, je
uziti totoznych jizd kamery, pomalych, ale i rychlych najezdi. Scény jsou nahlizené i ze
stejnych ihla a velikosti zabéri. AZ na vyjimku velkého detailu tvaii obou muzi by mély

byt tyto zabéry taktéz obdobné.

Piesto jsme si chtély jesté prostudovat praci profesionalnich tvirca hraného fil-
mu. Kolik zabérti by mél tvofit ,,avod*, nez ziskame skute¢né ponéti o prostiedi, do kte-
rého je pfibeh umistén a o némz vypravi. Kdy pfichdzi moment pro upozornéni na piitom-
nost hlavni postavy /Douglas je uz v 2. zabéru, ale skutecné vidét je az ve 3. zabéru/. Zaji-
malo nds, jakym zplsobem pracuji profesionalové s detailem. Kdy ve filmu detailni zabér
poda o pfedmétu urcitou informaci a kdy posouva d¢j kuptedu. Jakou funkci ma v monta-
Zi, kdy se detailni zab&ry vnaseji mezi celky, polocelky /Douglas z profilu stoji na nadrazi
s cizi Zenou, zveda ze zemé noviny, nasleduje detail- frontalni zabér na Douglasovu ruku
zvedajici ze zeme noviny. Poté se vracime zpét do zadb€ru z profilu na Douglase, Zena vSak

zmizela- stithame na sebe dva totozné zabéry, vkladame mezi né detail®/.

Inspirovaly jsme se kratkym anglickym filmem o staré pani, The Lunch Date®, kte-
ra si v bufetu na nadrazi koupi salat, jenze ho poloZi na jiny stil, nez k jakému si sedne, a
tam zaCne ujidat salat cizimu panovi pfed jeho o¢ima. V¢etné¢ mnohého, tento snimek ndm
napoveédel, kterak kuptikladu z nékolika nepatrnych situaci vycist, byt nevédomky, Dou-
glastiv charakter /slusné vychovany Brit, zvedne noviny ze zem¢ a podava je zené,
pozdravi v kavarné&®/. Také jsme v kratkém filmu o pani mohly nahlédnout, jak nejlépe
umocnit dojem z nadraznich prostor /interiér naddrazi nahlizime zprvu z celku a z nadhle-
du, nasledné se v n¢kolika zaberech objevuje tabule s ptijezdy a odjezdy vlakil, na nadrazi
také postavaji anonymni cestujici, prochazi jim vandrak atd., jak podprahoveé upozornit na
suSenky /vSude v hale jsou plakaty s reklamou/, kolik vedlejSich postav do piibéhu zapojit
a nakolik budou aktivni, aby nenaruSovaly vyvoj déje /¢isnik a milenci, ale témét vzdy jsou
v pozadi a v zabéru s hlavnimi postavami/. Douglase a Johna jsme pojaly v déjové roviné

westernu jako dva rivaly, ale jejich boj o suSenky je spi$ jakési ,,Spickovani“ o to, kdo je

28 Kap. 2, str. 30, obr. 5; ukazka
29 Adam Davidson /1990/, http://www.youtube.com/watch?v=epuTZigxUY8
30 Kap. 2, str. 31, obr. 6; ukizka
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*vree

troufalejsi, ma ,,ostiej$i* vyraz a rychlejsi postieh. Takto stylizovat westernovy souboj jsme
se rozhodly /nejen/ po shlédnuti Zanrového filmu Pro par dolarii navic®, ve kterém se dva
pistolnici stfetnou, ale nezabiji se. Jen si cht&ji navzdjem dokazat, kdo ma ,,vic navrch a

presnéjsi musku®.

1.3 Animatik

Animatikem, tedy abychom toto slovo blize vysvétlili, chapejme filmovy format
videa, jenZ by mél mit pfesné takovou casovou délku, jakou jsme si stanovili pro nés ani-
movany film. Bavime- li se 0 moznosti dnesni pocitacové techniky, nd§ animatik pravde-
podobné vznikne v jednom ze stfithovych ¢i animacnich programil, které madme pro praci s
videem k dispozici. Na tomto poli miizeme, byt’ jen v naznacich, pro nas film vyzkouset
budouci pohyb kamery, pohyb vrstev, prolinacky, stfih, dodat sem pracovni zvuky, hudbu,
titulky.

At uz tvofime kreslenku a do nasi stopaze vlozime obrazky spiSe ze storyboardu,
nebo piipravujeme pixilaci a bude pro nas vhodnéjsi uzit pro animatik fotografie, kde jsou
lidé ¢i pfedméty rozmisténé tak, aby simulovaly akci nasi animace v trojrozmérném prosto-
ru /v exteriéru/, vznikne pro nas vibec prvni piedstava o skuteéné filmové, potazmo audi-
ovizudlni podob¢ nasi animace. NejspiSe zjistime, kam se ndm podafilo dojit pfi formulaci
naSeho ndmétu v animaci. Zda vazby mezi zabéry opravdu funguji, piib¢h bude srozumi-
telny a my z né¢j pochopime smysl konéani postav. U prvniho animatiku bude zfejmé, mlize-
me- li uz skutecné zacit jen animovat a prohloubit storyboard, rozkreslit jeho obrazky do
fazi, ¢i zacit vyrabét loutky, kulisy a s timto krokem bychom také neméli zainat pied ani-
matikem. Miize se stat a /nezkuSenému animdtorovi, jako u filmu Cookies/, ze v prvni
verzi animatiku zahlédneme nedostatky z pfedchozich krokl pfipravy animace a bude tedy

tieba se k nim jeste vratit a prepracovat je.

Avsak podle animatiku, se kterym jsme spokojeni, zaénéme tvofit nasi animaci a na
misto jen statickych obrazkt ve storyboardu budeme do néj postupné dosazovat hotové dil-
¢i animace. Tento videoformat miize jiz od pocatku slouzit jako pomiicka pro zvukafe a
pro stfihace a nemusime se tak setkat se situaci, kdy jsou zvukaii a stfihaci postaveni pred

hotovy animovany film tyden pfed odevzdanim vysledné, finalni verze animace /Cookies/.

31 z roku 1965, pozdgjsi snimek Sergia Leoneho s Clintem Eastwoodem v hlavni roli, jedna se spiSe o subzanr spagetti
westernu http.://cs.wikipedia.org/wiki/Western_%28film%29


http://cs.wikipedia.org/wiki/Western_(film)
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V Douglasové povidce vidi Douglas situaci, kterd se mezi nim a jeho sousedem u
stolu odehrava, jako nespravedlivou. V zdjmu naSeho tvir¢iho tymu bylo veskeré déni
kromé ,,nespravedlivé situace u stolu“ pojmout co nejblize tak, jako ji Douglas vypravi.
Respektive ptichod do nadrazi, zjisténi, Ze jsme v ném brzo, vstup do kavarny, zakoupeni

kavy, susenek a lusténi kiizovky v novinach.

Sem, do Douglasova popisu nastalé situace, jsme vlozili nasi imitaci westernu, a po
vygradovani této jsme dale pokracovali opét podle Douglasova vypravéni. Po souboji mezi
pistolniky, jeden z nich, druhy muz, vstane a odejde, Douglas zjisti, Ze mu kfivdil a sam se
tedy také zveda a odchazi na vlak. Za ptitomnosti svédkl toho souboje, ktery je, dle nés,
znacn¢ pohorsuje /je vSak pro né¢ moznd jedinou zdbavou v té kavarné- vzdyt milenci si v
realném prostfedi znacné chladné a nete¢né pfipijeji vinem/ jak tuto situaci mezi dvéma
muzi vygradovat? Kromé uziti montaze, kdy se postupné doba trvani zabérti z pocatecnich
pomalych najezdi dramaticky zkracuje. Cim vice se blizime k vrcholnému momentu ,,roz-
stfelu® mezi pistolniky, tim vice si oba hrdinové k sob& dovoluji, tedy spiSe John. Douglas
se, pravda, odvazi na Johna prstem poukazat /za zvuku vystielu ze zbrané a uprku
splasenych koni/, ale z vypravéni se dovidame, ze by pouze rad poukazal, ale neucini tak,
jelikoz si to nemtize jako slusny ¢loveék dovolit. Ale John pro kazdém zaStrachédni v balicku
suSenek postupuje blize ke kamete a zaroven piitom leze na stll, rozkoSnicky se rozvalujic
na své zidli. A moralka za Johnem sedicich milenct také, s blizicim se okamzZikem rozstre-
lu, zacina klesat. Snad opily, snad zdéSeny milenec ponejprve spadne ze zidle, jakmile se
mu Vv jiném zabéru podaii se na ni vysapat, nasleduje ho milenka. Snad opila, snad zdéSena,

omdléva a milenec ji dobih4 zachytit do naruce.

Inspiraci byly tu animované filmy, u nichz jsme mohly vidét, Ze si libuji v ur¢itém
prehanéni, extrémech, jaké si dvé postavy dovoli k sobé navzajem. Podivejme se kuptikla-
du na kreslené seridly, Tom & Jerry nebo téméi veskeré dily Loonie Toones, Bugs Bunny,
ale zejména Road Runner /vznikd v rozmezi let 1966- 1978/. Jestlize ma kojot spadnout z
vysky, pada na zem z t¢€ nejvyssi skaly, ze které se jesté ustipne kus kamene a pada tamtéz.
My jsme chtély, aby jeden z dvou pistolnikii byl pii ujidani suSenek vice odvazny a
spokojeny, ale nemél o nic vice sil, nezli Douglasm aby si stale byli rovni. Zaroven také,
aby mezi n¢€ nevstupovali ¢iSnik a milenci, pouze je pozorovali /ackoliv kdyz je po vSem,

jsou to milenci a CiSnik, ktefi se na Douglase divaji piisné a s pohrdanim/. Urcitou ,,likvi-
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daci navzajem® také uziva ve svych filmech kupiikladu surrealista Jan Svankmajer®?, mohli
bychom uvést, Ze tuto jim mnohocetné¢ uzivanou poetiku destrukce jsme se jako takovou

pokusili pochopit a s citem do filmu implikovat.

32 Jan Svankmajer, Et Cetera- Bi¢ /1966/, Moznosti dialogu- Dialog vycerpavajici /1982/, Jidlo- Snidané; Obéd /1992/
aj. http://www.youtube.com/watch?v=dxSW_WNk2ag
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II. PRAKTICKA CAST
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2 ANIMACNI TECHNOLOGIE /NEJEN/ VE FILMU COOKIES

V této Casti bakalarské prace méli bychom se vénovat animaci samotné. JelikozZ se
vSak nalézdme v kapitole ,,Praktickd cast, formaln€ ji odliSme od piedchozi kapitoly a
pokusme se doprovodit tento text spiSe pomoci obrazkii a to zejména z nataceni filmu Co-
okies. Timto si dolozime, jak Cookies jako animovany film vznikal a jaka je jeho podoba k

datu dokonéeni tohoto textu.

v

Drtive, nezli se zamé&fime na dané téma, vratme se v obrazech jesté o nékolik kroka
zpét, ke kapitole 1. Tu jsme vénovali animacni priprave. Pripomenme si technicky scénar a
o k nému pfislusné dodatky, které bychom méli mit béhem tvorby samotné animace pii
sob¢, abychom dodrzeli konstrukci naseho animovaného filmu skute¢né takovou, jakou

jsme si piipravili:

ék//\,rffiﬁi ﬂ | /14 ) ’6 |49 | 7-2\3?1%0

Obr. 1; piidorys kavarny jako soucast storyboardu pro film Cookies, je zde zakres-
leno ,,pomysIné* rozmisténi kamer v kavarn¢, tedy jaké zabéry budeme volit pii pohledu na
sediciho Douglase ¢i sediciho Johna a st s milenci, na vstupni dvefe a bar s ¢iSnikem.
Cisla predstavuji &isla zabéra uréujici, kdy bude kamera pravé v tomto mist. Dvéma ara-

mi znac¢ime maximalni moznou velikost zabéru, Sipkami smér pohybu ¢i zoomu kamery.
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Obr. 2; nékolik podob Sablon s technickymi scénari animovanych filmii;, zdrojem
internetovy vyhledava¢ google po zadani hesla ,,scénai. C. 4 je fragment prvni strany tech-

nického scénafte pro film Cookies.
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Obr. 3; vyvoj obrazkového scendre, ukdazka z uvodu a zaveru filmu; vlevo z listopa-
du 2010, kresba Brigita Linerova; vpravo unor 2011, kresba Antonie Urbancova; K za-

sadnim zménam ve vypravéni a stiithové skladbé dochdzi po konzultaci se stfithacem.
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Obr. 4; vysledek nasi predstavy, jak odlisit a zaroven propojit dve déjové roviny v
Cookies, pro ukazku jsou zvolené zabéry téméf totozné velikosti a stejné perspektivy, kde
jsou postavy jsou témef na stejném misté. Ackoliv ziistavame v prostfedi kavarny, okrove
ladéné zabéry predstavuji déjovou rovinu westernu, modré zabéry predstavuji realitu.
Vcetné toho, ze veskeré déni v realité probihd méné neuvéfitelné€ a postavy nemaji tolik ex-
presivni reakce, li§i se také barevna stylizace a design nabytku a obleceni postav, také

podoba balicku susenek, kavy a novin se zménila.

Obr. 5; montaz v Cookies, je promyslena jiz ve storyboardu. Situaci, kterou budeme

v bézném zivoté vidét z jednoho uhlu v jedné velikosti, film popisuje ve tfech zébérech a
to takto: celek, ob¢ postavy jsou z profilu; detail, postava je v anfasu; tentyz celek, postava

opét z profilu, druha zmizela.
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Obr. 6; nepatrné poukazani na povahu
Douglase; ptijde do kavarny a zveda klobouk na &
pozdrav, ackoliv by mohl jen piijit a rovnou si [§

sednout ke stolu.

2.1 Dvourozmérna pocitacova animace

Pt1 praci na animovaném filmu Cookies byl k animaci uzit pocitatovy program Af-
ter Effects /dile AE/ spolecnosti Adobe. AE mé podobu spise stFihového programu, na-
¢teme- li si v ném projekt, bude mu dominovat €asova osa. Do ni se vkladaji libovolné
dlouhé animované sekvence ¢i obrazky. Pohybem po ¢asové ose ,,jezdcem* si prohlizime
podobu nasich animovanych sekvenci v té které setin€ vtefiny. Pro animatory neni AE az
toliko vhodny k samotnému kresleni ¢i k pookénkovému snimani. Program se spiSe uziva
pro praci s jiz zanimovanymi sekvencemi a s jejich postprodukéni grafickou upravou. Mii-
zeme zde vrstvit nad sebe sekvence spole¢né s pozadim a na takto vzniklé kompozice apli-
kovat libovolné mnozstvi ndmi vytvofenych ¢i jiz piednastavenych efektu. Vysledny
projekt dale exportujeme do pozadovanych /nejen/ video formatd. A protoze AE si rozumi
s programem Photoshop téze vyrobni spole¢nosti, je pfihodné si v ném obrazovy material

upravit dle potieb jesté ptred praci v AE. My jsme se snazily ve Photoshopu odstranit co

nejvice problémd, které by mohly animaci v AE brénit.

Vytvarno pro animovany film Cookies je ru¢né kreslené na bily, neprasvitny papir.
S bilym papirem je takto dale scannované do pocitace. Aby se v AE mohly jednotlivé vrst-
vy klést na sebe, ale navzdjem se neptekryvaly ptebytecnym bilym papirem, ve Photo-
shopu jsme ze vSech obrazkl odstranily vétSinu bilého papiru pomoci masky. Maskovani
jsme neprovedly piesné, obrazky jsou ofezané s viditelnym bilym okrajem, coZ navozuje
jistou vytvarnou stylizaci a dojem klasické papirkové animace. Scan byl proveden ve
velkém rozliSeni, abychom mély moznost uziti obrazki i ve velkych detailech. Pro
snadnou manipulaci v AE jsme ve Photoshopu do kazdého zabéru ptipravily pozadované
veliky obrazek ¢i jeho fragment a nebo zde z obrazkl vytvotily potiebné kompozice a ko-
laze /tj. stal seshora se v§emi rekvizitami nebo nékolik barevné a scénicky odlisnych podob

puvodem jednoho pozadi/.
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2.2 Kombinace kreslenky a ploSkové animace

Zakladem vizudlni a z ¢asti animacni podoby filmu Cookies je klasickad kreslend
animace. V kapitole 2.2 mohli bychom si na obrazové dokumentaci ukazat, kdy se v Co-
okies klasicka kreslenka stava ploskou pomoci pocitace. Pro Cookies bylo nejprve piipra-
veny veskeré kreslené animacni faze a v dalsi etapé byly tyto faze nacteny jako sekvence
do programu AE a umistény do dvourozmérné¢ho ¢asoprostoru. Podivejme se na zabér ¢is-

lo 35 s nazvem ,,Obal vzharu®:
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V obr. 7 jsou k nahlédnuti kreslené faze sekvence ,,.John* v zaberu 35; pticemz
diky pomocnym osdm je zde vidét plosny pohyb Johnovo fazi vytvofeny az v programu
AE. Poget okének zobrazenych ze vtefinu je u Cookies stanoven na 25% a to vzhledem k
lepsi préci s ploSkou v tomto ¢asovani. Pocet nakreslenych fazi, jenz méla Johnova sekven-
ce, byl jen 8. Kdybychom jeho sekvenci ponechaly bez vydrzi, probéhla by jako animace
za 8 milisekund. Vytvétely jsme proto nové sekvence, s kazdou fazi jsme v AE pracovaly
jako s jednotlivym statickym obrazkem, prodlouzily jeji timing, a vytvofily vazbu s ostatni-
mi fazemi pozici, velikosti a rotaci. Kazda faze pak trva vétsi pocet milisekund, podle po-
tieby je v kompozici zopakovana, zaroven se tato statickd faze pohybuje po plose, rotuje,

méni velikost.

33 V b&zné praxi ve filmu a televiznich studiich. Pro Borivoje Dovnikoviée v publikaci Skola kresleného filmu je to o
jednu vtefinu méné /24 obrazki za vtetinu/. Pozdrzme se u jeho definice této zakladni ,,miry filmové reprodukce:

,....bude nam slouzit jako voditko pro vytvafeni pohybu. To by znamenalo, ¢ PRO POHYB, KTERY TRVA 1
SEKUNDU, BUDE POTREBA NAKRESLIT 24 KRESEB /pocitejme s 25, pozn. A.U./...

...za minutu prob&hne projektorem 1440 obrazkid a za 10 minut 14 400 obrazk... tviirci animace uz davno zjistili, Ze
nase oko Ize velmi snadno oklamat. Misto jednoho pohybu za sekundu provedeného v 24 kresbach docilime stejného
dojmu 12 kresbami /pocitejme 12,5 pozn. A.U./, kdyZ kazdou fazi sejmeme dvakrat /a 2/. Oko tento klam nezpozo-
ruje. Avsak ani to neni nekoneény pocet, nebot’ postavami ve filmu nehybame nepfetrzité, ponechavame je na ¢as v
klidu, tj. Dovolujeme si jednu kresbu snimat v tzv. VYDRZI PO TOLIK OKENEK, KOLIK JE TREBA...

...pocet kreseb zavisi na mnoha faktorech /na druhu animace, na poctu postav, na obsahu filmu/ a kdyz dokazeme
kreslifské prace rozdélit mezi hlavniho kreslife /vytvarnika/, hlavniho animatora a fazai‘e- neni to tak strasné!*

Borivoj Dovnikovié, c.d., str. 15, 16; ptelozil Jiri Jaros, vyd. FAMU, Praha, 2007
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Na obr. 8§ vidime vyvoj a disledek Johnovy akce v celém zaberu ¢. 35. John /ri-
zovy/ natahuje ruku po stole smérem k balicku suSenek. Vlivem prudkého pohybu jeho 1
Douglasova /vinové Cerveny/ se vSak obal suSenek rychle vznese a odlétne obéma muzim
nad hlavami. John reaguje udivem, pfekvapenim, jeho télo se pootoc¢i na zidli a pohled
smétuje vzhlru za prazdnym obalem. Plosnym pohybem pro Johna je posun téla po stole a
prudké odsunuti se na zidli, zatimco se ji stale kieCovité drzi. V¢etné Johna se hybe v zabé-
ru vétsina vrstev, Douglas, zidle, hrnky s kdvou a obal suSenek. Sekvence letu obalu ma 7
fazi od momentu, kdy je obal sevieny na stole az do doby, kdy zcela rozevieny leti nad
stolem. Let obalu, jeho rotace a dojem stoupéani vzhtru je vSak jiz zélezitosti ploskové ani-
mace. Obal jsme posunuly mimo vrstvu stolu a pomoci zvétSeni obalu jsme vyvolaly
dojem, ze vzlétl blize ke kamete, vzhiru. Na celou sekvenci leticiho obalu je aplikovan
efekt rozostfeni, jenz tu supluje nedostatek mezifazi a zarovenn dodava pohybu §vunk*.
Pro dynamic¢nost v celém zabéru uzily jsme zde zoom kamery, ¢ehoz jsme pro nas film do-

sahovaly pomoci AE jednim ze zplsobt viz niZe.

2.2.1 Kamera a efekty

Ve filmu Cookies je pocit, Ze se pohybujeme s pomyslnou , kamerou* v trojroz-
mérném prostoru, simulovan. Ve skutecnosti s nastrojem ,,3D kamera®, jenz je v AE k dis-
pozici, nepracujeme. Tato animace spo¢iva v pohybu vrstev a celych kompozic podle zako-
nl perspektivy, tyto se hybou a zvétSuji, zatimco ,.kamera™ zde zlstava statickd a na
jednom misté. PribliZeni ¢i oddaleni kamery je ¢inéno pomoci posunu bocnich vrstev od

sebe ¢i k sob¢ a zaroven jejich zvétSenim/ zmensenim, coz umociuje pocit, ze s ,,kamerou*

34 Puvod v némeckém slovu Schwung- rychly pohyb, mavnuti. Podle Borivoje Dovnikovice je toto:

,.-..nejcastejsi efekt v kresleném filmu, zastupuje znacné rychly pohyb, kdy je figura nebo pfedmét zaznamenany ne-
ostfe a rozmaznuty po ose pohybu... obvykle se provadi tak, Ze se za pohybovanym objektem rozmazne jeho barva
/ktera se postupné vytraci/ a to vSe se zvyrazni §vunk- liniemi v kresbé...“ c.d., str. 134, 135
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vstupujeme do scény, ¢i se od scény vzdalujeme. Pti radoby Svenkovani zabérem dodrzu-
jeme, aby se objekt, ktery je ke ,,kameie* blize, pohyboval rychleji, nez objekt v pozadi.
Vrstvy, které jsou zcela vzadu, se hybou jen nepatrné. Myslely jsme také na to, ze pohyb
kompozic vic¢i zamySlenému pohybu kamery je vzdy opacny, to jest chceme- li vyvolat
dojem, ze kamerova jizda se pohybuje zleva do prava, pohyb vrstev nastavime zprava

doleva.

Obr. ¢. 9 posun vrstev- jizdy do stran a do prostoru

©
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ZAVER

Pokusila jsem se nastinit, kolik tsili je v praxi tfeba vénovat vzniku animovaného
filmu, byt’ o délce nékolika minut. Zde bych rada podotkla, ze to dilezité, co by mélo byt
prednosti animaéniho média, je jeho schopnost vyjadrit se surrealné a tak se opravdu odlisit
od realného pojeti hran¢ho filmu. Zobrazit animaci to, co by se v redlném prostiedi jisté ne-
stalo. Je to snad pro hravost a lehkost, ktera by se animaci méla dovolit a méla by byt vi-
tana. Kdyz se film 1 v nepatrnych naznacich vymyka realité€. Byt’ jen figura, kterd v ani-

movaném filmu bézi a pii tomto cupitani se nadnasi nad zemi.

Neméli bychom 1 pfese vSechnu ndrocnost vyroby animace zapomenout, aby se v ni
trochu té hravosti a lehkosti zachovalo. Ja a moje kolegyné doufame, Ze u nasSeho bakalai-

ského filmu se snad alespon toto podafilo.
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