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ABSTRAKT

Realizuji svij kratky film se spoluzakem Mojmirem Méchurou. Mou ¢asti prace jsou

vytvarné navrhy, animace a postprodukce.

Nasi snahou bylo vytvofit néco netradicniho, odleh¢eného a velkolepého. Preména postav
do cigaretovych krabicek neni jen zadmérnou vytvarnou stylizaci, jde i o praktické
usnadnéni animace a tim moznost vyuziti vice postav a lokaci. Povedlo se nam vytvofit

»loutkovy* film nevidanych rozmért za témet nulové naklady a v pomérné kratkém case.
Ve své pisemné praci popisuji zrod mySlenky, inspiraci, vyrobu, a tim hajim i vysledny
produkt. Také popisuji techniky, které jsme pouzili. Price zahrnuje i obecné teorie

vybranych problematik.

Kli¢ova slova: noir, loutkovy film, cigaretové krabicky, vytvarné navrhy, obrazova

postprodukce.
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ABSTRACT

I am making my short film with classmate and friend Mojmir Méchura. My part of work is

about art design, animation and postproduction.

Our goal was to create something innovative, lightweight and magnificent. The conversion
of characters in cigarette boxes is not only a deliberate artistic style, it is practical way to
make the animation easier as well and get the possibility to use more characters and
locations. We managed to create a "puppet" film of unprecedented proportions for almost

zero cost and in relatively short time.

I am describing in my theoretical work the birth of idea, inspiration, the creation and I am
defending the final product. I am also describing techniques of our usage. The work

involves the general theory of selected issues.

Keywords: noir, puppet animation, cigarette box, art design, visual post-production.
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Dékuji panu Sebestovi za vedeni a své roding za podporu, zejména pak bratrovi Jifimu,
ktery v hekticky okamzik nevahal a pfi poruse mého pracovniho notebooku mi privezl

z Prahy svij.

Prohla3uji, Ze odevzdana verze bakalaiské préace a verze elektronicka nahrana do IS/STAG
jsou totozné. Praci jsem vypracoval samostatné za vyuzZiti zkusenosti, ziskanych studiem

na VOSG a SPSG Hellichova v Praze. UTB ve Zliné a odborné literatury uvedené

v seznamu. / V// » K
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UVOD

Ve své pisemné bakalaiské praci popisuji vznik, vyvoj a realizaci filmu ,,Nikotin®,
ktery jsem natacel se svym spoluzdkem a kamarddem Mojmirem Mé&churou. Jelikoz se
naSe prace tyka stejného tématu, psal jsem praci spise z pohledu vytvarnika a také jsem se
vénoval prekonavéani technickych probléml. Mojmir rozviji vice scénaristickou cast a

tvorbu hudby.

Jedna se o loutkovy film s vyuzitim specialné navrzenych cigaretovych krabicek
s obliceji misto loutek. Jejich svét je protkany noirovou atmosférou a je plny symboli a
odkazli na tviirce a filmy, kterym skladame poctu. SnaZili jsme se pracovat s klisé. Tento
projekt jsme zvolili, abychom si vyzkouseli préci v ateliérech a také praci v teamu, které se
v praxi nevyhneme. Diky jednoduchosti loutek jsme mohli vyuzit pomérné velky pocet

postav, v této technice a rozsahu nevidany (celkem 9 charakterovych postav + 40 ninjit).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

10

I. TEORETICKA CAST
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1 VZNIK, NAPAD, PUVODNi ZAMER

1.1 Zrod napadu

V nésledujici Casti se budu vénovat popisu prostiedi vzniku napadu. A€ se na prvni
pohled miize zdat, Ze s praci ptili§ nesouvisi, toto prostfedi se stalo hlavni inspiraci pro

cely film, a tak pokladam za dulezité jej patfi¢né popsat.

Jednoho sychravého dne jsem sed€l v malé, presto zde vSak velmi zndmé zlinské
kavarné PStros se svymi prateli a spoluzaky. Tmavé zakoutfené prosttedi bylo plné
mladych, bavicich se, popijejicich a pokufujicich lidi prevazné studujicich na fakulté
multimedidlnich komunikaci rizné kreativni obory, ale i starSich lidi, pracujicich a
pravidelné kavarnu navstévujicich. Na pozadi tohoto obrazu hralo jako obvykle Radio
Lounge, servirujici pifijemnou elektronickou hudbu s prvky jazzu. Kavéarna je velmi
zajimavym prostfedim k pozorovani riiznych charaktert lidi, ke kresleni a k pfemysleni.
Ale 1 k probirani napadi, projekti, a zaroven je vhodnd pro odpocinuti a naerpani novych
sil a podnéti. Ma i velmi vyhodnou polohu uprostied pési zony mezi frekventovanou
zastavkou trolejbusu ,.Skolni* a ,Naméstim Miru®. Tedy lezi mezi hlavni budovou FMK a
centrem mésta. Diky tomu se v ni stfetdvaji cesty mnoha studentd. Jedinou opravdovou
nevyhodou kavarny z mého pohledu nekufaka je zakouiené prostiedi. Ackoliv pisobi jisté
velmi atmosfericky, dym by se dal pomalu krajet a jen stézi se da dychat. Bohuzel jsou
skoro vSichni mi pratelé kufaci, a ti co nebyvali, byli Zlinem transformovani. Kouii pry z
dlouhé chvile. A tak vSichni koufili i v ten pamatny den. Kdyz mam dlouhou chvili j4, tak
si hraji, beru do rukou pfedméty denni potieby, vdechuji jim zivot, pokresluji je a rizné
instaluji. Ten den se mi dostala do rukou krabicka od cigaret, kterd méla vzhiru nohama

tvar napadné podobny lidské hlave, a tak se zrodil népad.

1.2 Puvodni zamér

Moje hra s krabickami byla okolim pozitivné pfijata, zejména potom Mojmirem,
ktery muj prvni pokus ,,vylepsil®“. Diky uspéchu jsem se napadu chytil a vytvofil prvni
vlastni design, vychazejici z vylepSené krabicky, se kterym jsem nafotil nékolik zkousek.
Tou dobou byla vyhlaSena soutéz Mlady obal 2010. Jeji druhou kategorii bylo téma

KOMIKS, jehoz ustfednim namétem zUstavala krabice.
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Této soutéze jsem se chtél zacastnit a zaroven s komiksem vytvofit hudebni klip.
Komiks 1 klip mé€ly narazet na problematiku kutéactvi. Na jedné strané stoji hlavni postavy,
hlasajici protikufdckd varovani z obalii krabicek, na strané druhé zdpornid postava,
verbujici nové krabicky do kutacké ideologie. Hudbu mi mél dodat Mojmir, ktery se

vénuje del§i dobé komponovani elektronické hudby pro znélky a ptsobi ve skupiné PZH.

Klip jsme spolecné probirali, ale kvili praci na ro¢nikovém filmu a na jinych
projektech nebyl nakonec realizovan. KdyZz doSlo na vybér tématu bakalarského filmu,
zvolili jsme krabicky jako rozpracovany projekt. Kvili jeho rozriistini Mojmira nakonec

napadlo zpracovat toto téma jako film a mn¢ se napad zalibil.

Pfed nasim rozhodnutim realizovat spolecny projekt jsme méli oba népady na Cisté
autorské filmy. J& osobné zvaZoval moznosti dvé. Oba filmy by se zabyvaly problematikou
Zivotniho Prostfedi. Jedna verze by rozpracovavala piimo barvy a prvky z ptvodniho
spotu. Tedy zabéry na zneciSténé meésto, rozristajici se pramysl, ubyvajici lesy a
vymirajici zvifata by byla feSena formou ¢ernych siluet na ¢erveném pozadi. Naproti tomu
ostrivky ptirody by byly vybarveny spiSe do modrozelena. Celé jsem to chtél délat formou
papirku, ale diky nov¢ nabytym znalostem prace v Adobe After effects jsem mél v planu
pracovat s vice plany a prulety a tak docilit efektnéjSich obrazi. K tomuto projektu jsem
vytvofil i nékolik zkousSek s animaci origami. Dal§i moZnosti byla pro mne animace s
vicky od plastovych lahvi. Vytvoril a ozvudil jsem kratky film, abych si tuto techniku
vyzkousel, vicka funguji jako obrazové body a formou mozaiky utvaii cilené obrazy.
Kratka zkouska vyobrazuje piirodni kolobéh snimany z jednoho thlu pohledu.
Realizovany plan by ale mél piedscénu to¢enou v exteriérech a byl by alesponn misty

abstraktni kolazi komponovanou na hudbu.

Film o krabickach od cigaret nam ale nabizel moznost vyuzit prostory ateliéri
Karla Zemana, kterou jiz nemusime v budoucnu dostat. Chtéli jsme si vyzkousSet tvorbu
loutkového filmu, kulis, loutek a natacet v redlném prostoru. Odrazovala nas oproti
kreslence a jinym technikdm casova, finan¢ni a fyzicka narocnost realizace projektu, ale
jednoduché krabicky, u kterych se nemusi vrtat Srouby do podlozky a nemuseji hybat
rukama, se zdaly jako vhodna volba a vtipna forma stylizace. Také diky své jednoduchosti
skytaji vétsi moznosti nez klasickd loutka, jako mnozstvi postav a lokalizaci. MéEli jsme

jasno.
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2 ROZLOZENI PRACE, PRIPRAVA

2.1 Rozdéleni roli

Prvotnim tkolem pro nas bylo rozlozeni roli v realizaci filmu. Pivodni népad a
navrhy byly mé, navic jsem mél v planu projekt prezentovat v portfoliu a chtél jsem své
krabicky a jejich svét dovést do konce v jednom mné vlastnim stylu. Proto jsem se stal
vytvarnikem. Dalsi dalezitou roli pro mne byla postprodukce, protoze mam pokrocilé
znalosti Adobe after effects a rad prekonavam technické problémy. Mojmir jako hudebnik
komponoval skladby vizualu na miru. Namét jsme dévali dohromady spole¢né. Mojmir
dodal vétsinu charakteri postav a motivaci, mym piinosem byly komické scény. Protoze
jsem se vSak staral o obrazovou realizaci, Mojmir daval dohromady vyslednou literarni
stranku a jeji logiku. VSe jsme vSak spolu konzultovali a rozhodovali o zménach a
pozd¢jsich Skrtech spolecné. Proto jsme se stali spolureziséry. Realizaci navrzenych kulis a

animaci jsme také provadéli spole¢nymi silami.

Spoluprace byla ptfinosna a inspirativni, vzniklo diky ni unikétni dilo, do kterého
jsme oba vtiskli néco ze sebe a které bychom v takové formé nebyli schopni realizovat

sami.

2.2 Namét

Od pocatku jsme vychazeli z toho, ze musime vymyslet svét a piibéh na miru
cigaretovym krabickdm. Inspiraci pro hlavni zdpletku se ndm stalo varovani z krabicky od
cigaret ,,Koufeni mlize zabijet.“ Ackoliv jde o kufackou problematiku, vzhledem k tomu,
Ze ja jsem nekuidk a Mojmir kutak, nechtéli jsme proti koufeni bojovat, ani ho podporovat.
Nas film se mél stat pouze upiimnou vypoveédi. Koufeni sice zabiji, ale cesta ke smrti je
akéni a z4zivna, poukazujeme na nesmyslnost boje nekutrdka a kurdkl. Lidé by neméli byt
omezovani v tom, co chtéji délat, ale meli by mit dostatek slusnosti a soudnosti, aby svym
konanim neomezovali jiné. Nejde tedy o kritiku kutactvi. Zajmem neni vymytit kutaky, ale

vychovat spolecnost.

S tématem cigaret jsme zacali pracovat dopodrobna a zapracovavat ho kompletné
do vizudlni predstavy. Proto maji postavy misto krve tabdk a ulice jsou vyrobeny z

kartonu. Bible méla byt poskladana z utrzkl varovnych napist na krabickach.
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Cigarety, tabak, dym, hnédé barvy kartonu, to vSe ptimo evokovalo zvolit jako Zanr
noir, ovSem Cerpali jsme z vice zdrojl, a tak se film stal mixem naSich oblibenych Zanrt,
noir detektivni piibéh okofenény komiksovou stylizaci, to vSe zavrSeno humornym
odlehéenim, ¢imz vzddvame naSim oblibenym zanrGm poctu, ale také si z nich trochu

délame legraci.

Hlavni postavy jsme si také ujasnili pomérné brzo. Nesmél zde chybét zlosyn, jeho
vzhled vychézel z pivodni krabi¢ky a zpocatku mél patrné prvky clovéka zodpovédného
za rozpoutdni druhé svétové valky. Chapali jsme toto pfipodobnéni jako symbol
absolutniho zla, pozd¢ji jsme ale vzhled zménili, abychom nebyli mylné obvinovéni z
glorifikace 1ideji, které prosazoval. Presto byla zapornd postava samoziejme
nepostradatelnd. DalS§imi postavami byl hlavni hrdina a jeho bratr, kterého mylné na
pocatku povazujeme za hlavni postavu, ale po pomérné kratké dobé zahyne a pozornost se
pfenese na pravého hrdinu filmu. Potom nesméla chybét sviidnd zena ,.femme fatale®.
Opozici proti zlu se stala cirkev. Cirkev nemusi vSichni povazovat piimo za dobro, ale
obecné je tak chapéna a po staleti pfijimdna. Knéz proto pieddva prchajicimu hrdinovi v
posledni chvili mocnou zbrant — Longinovo kopi, jimz m¢l udajné fimsky vojak Longinus
probodnout bok Jezise Krista visiciho na kiizi. A které se i béhem druhé svétové valky
stalo predmétem zajmu kviali své 0dajné moci. Samotna poloha kostela pak hraje
vyznamnou roli ve filmu. Je umistén pfimo naproti skladu, doupéte zlosyna. Stava se tak
onou opozici a hrdina proziva sviij pfib¢h mezi témito dvéma body. Rozhodli jsme se do

filmu zapracovat vSechny typy etnickych skupin, abychom nikoho nediskriminovali.

Nameét byl pomérné rychle hotovy, vychazel z prvnich vytvarnych navrhi a stal se
podmétem pro dals$i navrhy, a tak jsme méli uz celkem jasnou predstavu pii vytvafeni
scénafe. Scéndf vznikal zarovei se storyboardem a byl spis jeho opisem. Film je tedy i pfes
svoji promyslenost a mnozstvi symboll zalozen pfevazné na vizudlni strance. V nasledujici
¢asti popisi zjednodusené hotovy schvaleny scénaf, jeho upravy pii nataceni a divody

kraceni.

2.3 Scénar

Protoze jsme chtéli vyjadiit pomérné komplikovany déj a byli jsme limitovani
kratkym rozsahem bakalafského filmu, rozhodli jsme se uvést divdka do dé&je titulky,
nasledné ilustrované kratkymi zabéry. Tento tivod vypravi o upadajicim mésté, kde zlosyn

zotrocuje a vykufuje zaziva bezbranné cigarety (ano v puvodnim scénafi byly cigarety
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zivé, byly to mini loutky s jednoduchym obli¢ejem), obchoduje s nimi jako s ,,bilym

masem* a terorizuje mesto.

Nésleduje titul filmu a stfih na prilet dvefmi do kanceldfe domnélého hlavniho
hrdiny. Ztejmy detektiv ma na stole fotku jemu napadné podobného bratra. Je ji vidét pfi

detailu zvedani zvoniciho telefonu. Atmosféru dokresluje dést’ busici za oknem.

Hrdina polozi telefon, nasleduje stfih na prilet méstem koncici na rohu ulice. Pod
lampou stoji sle¢na, nddhernd femme fatale. Do obrazu ptichazi detektiv, chvili na sebe

hledi a za¢nou se vasnivé libat.

Vtom ale prichdzi zvrat, za postavami piijizdi dodavka a ve snaze zabit detektiva
ob¢ postavy zastteli. Divak si v tuto chvili ma fikat, kde je potom hlavni hrdina? Odpovéd

ptijde vzapéti, pravy hlavni hrdina pfibiha na scénu a oplakava bratrovu smrt.

Naésleduje scéna, jak bloumé po mésté, v pozadi je vidét sanitka. Hrdina se opfe o vylohu
kavarny (zpodobnéni na zacatku zminéného PStrosa), zahledi se dovnitf. Bavici se lidi
uvnitt v ném evokuji vzpominky na mladi, kdy hraval s bratrem fotbal, to ma umocnit

jejich vztah.

Potom pokracuje v bloumani, najednou se pred nim vzty¢i kostel, do Spicky kostela
uhodi blesk. Hrdina vejde do kostela, ptichazi ke knézi, ktery si ¢te v bibli sestavené z
utrzki varovnych napist z tabakovych vyrobkli. Za pomoci obrazovych opakovani s
rozostfenymi okraji evokujicimi vzpominky mu vypravi svou piihodu. Knéz nevéha a

odhodlan¢ néco zamuml4, kamera vzapéti zabere detail hrdinova obliceje.

Potom vyrazi domu. Jeho domov je skromny, je zde vidét jen pohovka a televizni
obrazovka. Nardzka na to, ze dnesni ¢loveék doma pomalu vic nepotiebuje. Hrdina se usadi
na pohovku, avSak nepousti televizi, misto toho stiskem tlacitka spousti mechanismus

zasunujici pohovku do podzemi.

V podzemi se rozklada velkd jeskyné. Klesajici hrdina miji obiiho vycpaného
dinosaura. To je nardzka nejen na slavnou Batmanovu jeskyni, ale zaroven se jedna o
odkaz na filmové ateliéry Karla Zemana, protoZe maketa pochazi z jeho filmu Cesta do
pravéku, ktery je nasim oblibenym filmem z détstvi. Tim sklddame poctu jeho dilu a
ateliérim.

V jeskyni dojde hrdina ke sténé plné obrazovek, na jedné z nich bézi fotbalovy

zapas, aby se umocnil vztah postavy k tomuto sportu a spojil se se vzpominkami na bratra.
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Hrdina dale otevie na hlavnim monitoru slavny vyhledava¢ Google, zada klicova slova
,vrah bratra“ a vytiskne si adresu. Tim si délame legraci z toho, ze tento slavny vyhledavac
najde dnes jiz uplné vSechno, ale také upozoritujeme na problematiku spojenou se Spatnou
ochranou uzivateld internetu a na snadnou dostupnost osobnich dat, kterd se tak stavaji

snadno zneuziteln4.

Po této scén¢ nasleduje stfih, odhodlany hrdina mifi ke skladu, kde se nachazi
zlosynovo doupé. Vytahuje zbrané, kontinudln¢ vidime dé&j uvnitt, kde né¢kolik kumpanii
hraje se zlosynem karty, hrdina stfili do dvefi, zlosyni padaji k zemi, hrdina vstupuje

dovnitf a dokonava své dilo.

V této casti méla byt meziscéna, kdy jedna z umirajicich krabicek shodi ze skiing
krabici s ndloZemi. Jedné néaloZe se zmocni cigareta, véznéna v klec,i a umisti ji do svého

téla, tato komplikovana scéna méla mit velky vyznam na konci filmu.

r~r

Po této scéné se pozornost navraci k hrdinovi, ktery se blizi k pieziv§imu bossu zla.
Ze stropu se vSak spusti ninjové a zezadu ho napadnou. Hrdina usko¢i, bézi ke schodim a
pokracuje dal, az na stfechu skladu. Ninjové ho pronésleduji. Hrdina dale vybéhne na kabel
vedouci ze stfechy skladu do blizké budovy. Ten se vSak ptetrhne a hrdina se zhoupne na

druhou budovu, kde ztstava chvili viset za nohu.

Naskytne se nam pohled jeho o¢ima a my vidime, Ze i ¢islice uvedena velkymi
pismeny na S$titu skladu, tedy 072, ma sv{ij vyznam, protoze vzhiru nohama se jevi jako

napis ZLO. Z pozorovani népisu divaka vyrusi tank prorazejici dvete skladu.

Hrdina se hbité vzchopi a vySplha na stfechu budovy. BE&zi po stiechach dal az na
samy okraj ulice. Zde jeho cesta konci, pred nim je jen propast v podobé kiizovatky, a tak
se ohliZi za sebe. Ulici se bliZi tank a n€kolik ninj. Podiva se proto na druhou stranu, jestli

nenalezne n¢jaké feSeni, a hle! Na stieSe jednoho domu je rogalo.

r~r

Nasleduje stfih a let rogala ulici, rogalo se blizi ke kostelu, pronasledovano
hromadou ninji s tankem v Cele. Hrdina na rogalu prorazi rozetu kostela a tak narusi jeho
vnitini klid. S rachotem se dokutéli az k oltafi, zde stoji vyckavajici knéz, ani chvili nevaha
a podava hrdinovi Longinovo kopi, které pred chvili vynal z boku sochy JeziSe. Longinovo
kopi, neporazitelnd zbran, je v tomto svété zpodobnéna jako klasicky fezak na papir. Jaka
zbran miize byt mocnéjsi v kartonovém svéte€? A tak hrdina vyrazi do ulic odhodlany k
boji. Tank s kumpény uz dorazil ke kostelu, propuka boj. Hrdina nemilosrdné feze a cupuje

své nepratele. Kdyz vSech 40 ninja porazi, rozjede se proti nému tank, on se vSak pod nim
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sklouzne a jednim Cistym fezem rozd¢€li tank v puli. Tank se rozpadne a vyskoci z néj
hlavni zédporna postava s bazookou. Tou potom zlosyn vystteli, ale hrdinu mine, ten se

usmiva, avSak nahle k ptekvapeni vSech hrdinu zabiji padajici lampa.

Zaporak vitézi a jako slavnostni odménu si nechdva ptivést cigaretu, kterou jsem jiz
zminil a kterd nyni sehraje vyznamnou roli, protoze pfi jejim vitézoslavném zapaleni
spolecné vybuchnou. Nepiezije tedy nikdo, hlavni hrdina nemél vyhrat a zlosyna mél
porazit ten nejslabsi ¢lanek. Tim jsme chtéli narusit filmové klisé, ze kterého jinak celou

dobu oteviené Cerpame.

Scénaf jsme konzultovali s panem Storchem a zhruba v této formé nadm byl i
schvalen. Byli jsme ale upozornéni na jeho pftiliSnou délku a naro¢né zpracovani. Bohuzel
se zdalo, Ze pro zachovani myslenky nepijde pfili§ kratit, a tak byl nakonec pfijat s
pfihlédnutim k tomu, Ze technika animace a vyuzité materidly mély byt snadno

realizovatelné.

2.4 Upravy scénare v pribéhu nataceni

Obavy z délky se bohuzel ukazaly béhem nataceni jako opodstatnéné. Ne kvuli
naro¢nosti animace, ale kvuli tomu, ze jsme podcenili narocnost vyroby kulis. Domy z
kartonu mély byt rychle zhotovené, ¢astecné proto nadm nevadilo nastoupit do ateliérii
pozdéji. Avsak nehled€ na material, zhotoveni bylo pracné jako u jakychkoliv jinych kulis,
zejména vymeétovani, zachovani variability, lepeni dlazdi¢ek i dokoncovaci Gpravy. Také
jsme si béhem realizace stale vice uvédomovali naro¢nost vazeb a naznaki, které jsme se
snazili vyjadfit, a ptiznejme si, krabi¢ky od cigaret nejsou zrovna nejlepSimi herci. Z téchto
divodut jsme byli nuceni se ptiklonit k n¢kolika zdsadnim Gpravam ve scénafi, které vSak

celkové vyznéni nijak nedegraduji a vzesly pfirozené z procesu nataceni.

Zakladnim kamenem urazu byla existence dvou bratr, mohlo to byt pro
obyCejného divaka matouci a nedostateCné vysvétlené, tak jsme se rozhodli tyto dveé
postavy spojit v jednu ,,detektiva/hrdinu‘ jehoZ motivaci je pomsta zavrazdéné Zeny. Také
jsme se zbavili zivych cigaret, jejichz realizace byla komplikovana a nebylo pfili$ jasné, co
zZe je to vlastné za tvory, kdyz pochézeji pfimo z tél krabicek. Proto jsou ve findlnim filmu
nezivé, figuruji pouze jako droga. Prvotni piedscény a tivod do d€je je nahrazen
jednoduchymi zabéry, které se objevuji spolecné s titulky filmu. Jejich prostfednictvim je

divak seznamen se zapornou postavou, koufici na ulici cigaretu. Nedopalek je odhozen na
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zem a postava opousti scénu, u toho se objevi titul filmu. Nasleduje pfilet novin se

3

Clankem ,,Nalezen vykoufeny vajgl, detektiv je na stopé...“ a timto se vracime do
puvodniho scénafe, kde ocekava hrdina telefonét, uz si vSak nemusime vS§imat naznaki

vztahu s bratrem.

Dale se odehrava ptibéh jako v ptivodni verzi, ov§em hrdina samoziejmée po stielbé
na ulici nezemfte, je kryty télem femme fatale, po odjezdu dodavky se probudi a svoji lasku

oplakava.

Potom pokracuje podle piivodniho planu k vyloze, avSak smutni kvili Zené, ne
bratrovi. Naslednou scénu s kostelem jsme se rozhodli vypustit, protoze se zdala byt
zbytecna, kostel jsme ponechali u konce filmu, a tak se hrdina uz u vylohy rozhodne se

pomstit.

Syntéza dvou hlavnich postav v jednu ndm umoznila zrusit ptibytek bratra, a tak si
odlehcit vyrobu kulis o jednu lokaci. Misto toho hrdinny detektiv pfichazi do své kancelaie
a do doupéte se dostava prostiednictvim svého stolu. Nasledujici zabéry jsou stejné, pouze

je zménén vyraz vyhledavany detektivem na ,,vrah®.

Scény odehravajici se u skladu jsou také piivodni, ale kvili ¢asové a technické
narocnosti jsme vypustili boj uvnitf skladu a nahradili jej vtipnym nadskakovanim a
rachocenim samotného skladu. Zvuky be&hani po schodech a rany za pomoci divakovy
imaginace dotvafeji pfedstavu o pivodnim zadméru. Tento zdbér mulze piipominat
slavného Monthy Pythona. Nakonec hrdina vyb¢hne na stfechu skladu s n¢kolika ninji v

patach a pokracuje dal podle ptivodniho scénate.

Dalsi zména pfichazi az na konci, museli jsme vymyslet alternativni smrt zaporné
postavy. Sice jsme tim sklouzli do klisé, které nam vlastn€ ale nevadi, protoZe i tak bude
divak pfekvapen. Pracovali jsme na verzi, ve které kdyz zly boss hrdinu zabije onou
lampou, jde se podivat bliz, aby se presvédcil o jeho smrti. Misto téla, které bylo vidét v
predeslém zabéru, vSak naléza pouhou maketu podlozenou diivkem, nasleduje stfih na jeho
udiveny vyraz, a pak je probodnut zezadu fezdkem. Detektiv tak efektné porazi zlosyna a
je nastolen potadek. Tuto verzi jsme i z velké ¢asti realizovali, ale kviili poruse notebooku
jsme o vétsSinu podkladd pfisli a uz nezbyvalo mnoho ¢asu na pteta¢eni. Proto jsme
vysledny boj zakoncili ohromnym vybuchem tanku, ktery zni¢i cely kartonovy svét.

Jediny, kdo explozi pteZije, je detektiv, vyhrabavajici se ze sutin.
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Hrdina nam tedy zlstdva nazivu pro mozna dal$i pokracovani, i pfesto vSak sdéleni, ze

koufeni miize zabijet, zlstava. Pouze je zdmerné vyhroceno do absurdniho extrému.

Jako piiklad produktivity nasi spoluprace mohu uvést vznik jedné vtipné pasaze.
Népis ZLO v normélni form¢ ¢islo 072 bylo pivodné jiné ¢islo zvolené nahodné. Pii
prohlizeni zapiski sedél Mojmir naproti mné a ja si pii pohledu na obracené pismo
vzpomél na zabavné soutézeni ze zakladni Skoly, kdy jsme se snazili vymyslet co nejvic
slov pomoci naSich obracenych kalkulacek. Chvili jsem si se znaky hral a vzniklo slovo
ZLO, dokonale sedici na na$§ sklad, doupé zlosyna. Pokud by v tu chvili na scénafi

nepracoval Mojmir a nesedél naproti mné, tento vtip nemusel nikdy vzniknout.

2.5 Inspiracni zdroje

Atmosférou nas oslovovaly noirové filmy, m¢ osobné konkrétné Blade Runner
Ridleyho Scotta, ktery sice spada do zanru science fiction, ale jeho vizualni efekty byly

revoluc¢ni a film dodnes ptsobi Gchvatné.

Technologicky nds potom ve zplisobu animace utvrdil francouzsky animovany film
Panika v mésteCku, kde jsou pouzity podobné jako v nasem filmu nepohyblivé loutky a

jejich pohybu je dosahovano riznym podkladanim a naklanénim.
V komické absurdit¢ miizeme nalézt podobnosti s Monty Pythonem.

Se stfihem v akénich scénéach jsme se snazili pracovat jako Genndy Tartakovsky ve
svém animovaném seridlu ,,Samurai Jack®“, ktery ho vyuziva velmi efektivné. Ackoliv
scény obsahuji minimum animace, jsou kompozi¢né a ¢asove tak dokonalé, ze animace ani
neni tfeba, divak zapojuje vlastni imaginaci pro dokresleni chybéjiciho. Tento zpisob
pracuje také s okénky jako komiks, ¢imZ prezentuje vyhradné predméty zdjmu. Pro
zajimavost Genndy Tartakovsky zacinal vytvafenim podobnych serialt pro americky kanal

Cartoon Network, dnes pracuje na storyboardech ak¢nich scén pro hrané celovecerni filmy.

2.6 Pitching

Obhajoba projektti s moznosti ziskani vyssi finan¢ni dotace neni u bakalafskych
rocnikti podminkou. V ptredeslém roce se vSem projektim, bez ohledu na techniku a
narocnost realizace, ptidélovala ¢astka 3000,- K¢. Nas projekt nemél ambice na vic, snazili
jsme se ho vymyslet co nejméné nakladny a vyhnout se tak problémim. Kdyz bylo

nedlouho pfed prezentaci oznameno, Ze se pitching bude konat, mélo hodné lidi radost.
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Zvazovali jsme ptihlaSeni, ale kviali naSim nizkym narokiim jsme se rozhodli spokojit s
niz$i ¢astkou, a tak jsme projekt prezentovali jen v ramci obvyklého auditu. Co nas ale
velmi zklamalo bylo, ze po skonceni auditu bylo dodate¢né ozndmeno, ze prezentovanym
projektiim na pitchingu se pfidé€luji (pomérné vysoké) Castky a tim se rusi bézna dotace
3000,- K¢ vSem ostatnim projektim. Tedy samotné piihlaseni bylo rozhodujici k ziskani
trojnasobné cCastky, avSak tato informace nebyla pfedem ozndmena. To nds samoziejmée

nezastavilo od realizace, pouze byly ztiZeny ndroky a naruSena motivace.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 REALIZACE

3.1 Vytvarné navrhy, stylizace, pouziti materiali a barev

Vytvarnd stranka se stala inspiraci pro cely piibéh a jeji zékladni princip
jednoduché a snadno Ccitelné linie se s malymi Gpravami zachoval az do vysledného
produktu. Prvni opravdové vytvarné navrhy jsem zacal realizovat béhem vytvafeni
obrazkového scénare a animatiku. Dalo by se fici, ze komiksovy charakter storyboardu se
stal jakousi inspiraci pro celkové komiksové vzezieni filmu i ptes jeho relizaci nikoliv v

plose, ale v prostoru.

Chvili jsem zvazoval moZznost graficky zjednodusené¢ho znazornéni oblicejli na
minimum formou nékolika geometrickych tvarii a kulis ponechanych v surovych, Cisté
nasvétlenych plochach. Tato forma realizace by byla vizualné zajimava, experimentalni,
avsak nevhodna pro nd§ namét, ktery je pfili§ konkrétni. ZjednoduSené tvary by nebyly
schopné vypovédét o charakteru jiz dost tvarové stylizovanych postav, navic by takova
forma stylizace nemusela byt pro bézného divaka citelnd, proto jsem od tohoto feSeni

upustil a pokracoval v rozvijeni komiksové formy zpracovani technikou perokresby.

Protoze postavy mély mit odlisny charakter a narodnosti, rozhodl jsem se je jemné
kolorovat. Také to napomohlo k odliSeni od pozadi, které mélo zachovéavat svou surovou
barvu lepenky pripominajici Sed” mést, ale zaroven diky hnédému nadechu evokujici
zabarveni filmi noir. Toto zabarveni se potom pomoci svételnych odrazii projevovalo
podle planu i na vyslednych loutkdch. Aby kulisy evokovaly komiks a korespondovaly tak
s loutkami, rozhodl jsem se je v dilezitych bodech zvyraznit graficky Cistou, jednoduchou

¢ernou ¢arou (podobny efekt byl vyuzit i ve filmech Karla Zemana).

Pfed samotnou realizaci postav a kulis jsem navrhy pifevedl v pocita¢i do
trojrozmérnych modelt, abychom si ujasnili jejich obrazové moznosti a neztraceli Cas
zbytecnou realizaci. VSe fungovalo a otexturované trojrozmérné modely se zdaly byt
schidnym feSenim v piipadé problému s ateliery. Nakonec nebyly z divodi jednoty a

autenticity obrazu vyuzity.
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Obr. 1. zkousky 3D modelii

Jako soucast vytvarnych navrhii vzniklo i né€kolik reklamnich predméth. Jednim z

nich byl hrnek ve tvaru telefonujici krabicky.

Obr.2. navrh reklamniho predmétu — hrnek ve tvaru telefonujici krabicky

3.2 Zvazovani techniky kreslenky

Po prvnim piedvedeni animatiku na auditu nam bylo nejen panem Hejcmanem
navrhovano zpracovat film jako kreslenku. Diivodem byl rozsah filmu a obavy z ¢itelnosti
v loutkové formé. Hodné scén bylo totiz kresleno s vyraznou nadsdzkou a stylizaci
pohybu, tvaru a vyrazi krabi¢ek. Od ndpadu kreslenky jsme nakonec upustili. Jak jsem
zminoval na zacatku, §lo ndm o to vyzkouset si praci na loutkovém filmu, vyuzit prostor v
atelierech a zkusit vyrobit néco nového a neobvyklého. Stylizovany pohyb a vyrazy jsme
chtéli fesit pomoci specidlnich mezifazovych krabicek, nalepovacich vyrazt a pohyblivych
oc¢i. Nekteré tyto prvky jsem navrhl a vyzkouseli jsme je, pozdéji se vSak projevily jako

nepotiebné.
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3.3 Vyroba Sablony, problematika tisku a realizace krabicky

Jako zakladni tvar vSech postav jsme se rozhodli vyuzit proporce krabi¢ky u nas
velmi znamych cigaret Start, jejichz krabicka se stala také prvnim experimentem. Diky
zkuSenostem s navrhovanim obalového designu jsem védél, co je tfeba udé€lat. Originalni
krabicku jsem rozebral, ptekreslil, naskenoval a v adobe illustratoru znovu narysoval. Tuto
Sablonu jsem potom tiskl ve velkém néakladu a pfimo na ni navrhoval potfebné designy
postav, aby byly ndvaznosti vSech prvkl po slepeni pfesné. Vyslednou perovku jsem
potom skenoval na 300 dpi (coz je standartni tiskové rozliSeni) a v ptipadé potieby ji
vektorizoval. Tim nabyla trochu ¢istSi charakter a nepatrné chloupky tvofené rozpitym
inkoustem ve vldknech papiru zmizely. Upravenou perokresbu jsem pievedl opét do
rastrového formatu na format A4 a rozliSeni opét 300 dpi. V Adobe Photoshopu jsem

perovku v nékolika vrstvach koloroval a stinoval.

Zde je zasadni podotknout, Ze jsem v pocitaci pfi prvnich ndvrzich pouzival
barevny rezim RGB, ktery je vlastni vyslednému zobrazovani, protoze veskeré monitory a
zorbazovaci zafizeni vyobrazuji zapomoci michani barev RGB (red/Cervena, green/zelena
a blue/modrd). Tento princip funguje na zakladé vyzarovani barevnych svétel, ¢im vice
druhil svétel, tim se barva vice blizi bilé, ¢im je svétel méné, tim se barva blizi k Cerné.
Cerné je pak vlastné tmou. Protoze navrhy byly vytvafeny digitalng, bylo tfeba je délat v
barvach vysledného obrazu. Jenze v tisku se pouziva naprosto odliSny zplsob michani
barev. Jde o rezim CMYK, kde se michaji tiskové barvy (cyan/azurova,
magenta/purpurova, yellow/zluta a black/Cerna). Michani tiskovych barev funguje opacné
nez u obrazového rezimu. Cim vice barev je, tim je barva tmavsi, ¢im je jich méng, tim je
svétlejsi, tedy ma barvu povrchu potiskovaného papiru. Protoze smichanim vSech
tiskovych barev neni mozné dat dohromady cistou Cernou barvu a protoze by to bylo
neekonomické plytvani, jsou tiskové barvy doplnény o specialni cartridge s ¢ernou barvou.
U prace s tiskovymi barvami je velmi dillezité mit vSechny hodnoty pod kontrolou. Neni
mozné se spolehnout na nahled, ktery poskytuje monitor pocitace, protoze i kdyz je dobie
kalibrovany, velka c¢ast barev, které se jevi zafivé a vyrazné diky svételnému rezimu
v monitoru, se prosté neda vytisknout. Papir neni schopny zafit. Nekteré barvy se daji
tisknout jako dopliikové, to je ale kapitola sama o sobé. Dal§im problémem je, Ze i
nepatrné odchylky v hodnotach barev se projevi viditelnymi rozdily v tisku. Naptiklad
¢ernd s lehkou primési magenty (cca 10-20 procent) bude mit jasné sytéjsi a teplejsi barvu

nez Cista Cernd. Cerna s piimési azurové bude zase ptisobit chladné. Je zvykem do Cerné
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pridavat malé hodnoty ostatnich barev pro jeji lepsi sytost. Jak tedy postupovat pii
navrzich grafiky pro tisk? Prvni zasadou je od pocatku pracovat v barevném rezimu
CMYK, protoze pfi konverzi z RGB se barvy razantné¢ zméni a nemaji dobré hodnoty,
Casto se stava, ze je nelze ani ve cmyku nahradit. Dal$im krokem je d¢lat si pravidelné
natisky a porovnavat je s ndvrhy, tim ziskdme odhad a budeme védét, jak si barvy na
monitoru spravné interpretovat. NejlepSim zptisobem ale je vyuzivat vzorniky a pracovat
pfimo s procentualnimi hodnotami barev. Tuto problematiku zde popisuji, protoze jsem se
Casto setkal s tim, ze animatofi nemaji znalosti rozdilu mezi tiskovymi a obrazovymi
barevnymi rezimy, v hor§im pfipad¢ nemaji ani zdkladni povédomi o miseni barev. Potom
se divi, Zze screenshoty z filmi jsou v tisku vybledlé, a kdyz piijdou do praxe, kde musi

Casto pripravovat podklady pro tisk, t€Zce s barvami bojuji.

KdyzZ jsem dokoncil ptipravu findlnich Sablon pro tisk, m¢l jsem jesté jednu obavu.
Pti tisku totiz vznika v obraze rastr, protoze obraz je skladan pomoci malych barevnych
puntikii jako mozaika s drobnymi mezerami. Pfi Spatnych rozmérech a natoceni mohou pii
dalsi reprodukci vznikat takzvané moiré, které jsou nezddouci. Tato vizualni chyba se da
odstranit rozmazanim obrazu, tim se spoji body a ptfeklenou mezery, skvrny zmizi. Pfi

realizaci filmu se nastésti Zadné defekty neobjevily.

Obr.3. obrazek moire

Diky vyrobé¢ tiskovych podkladi bylo mozné krabicky reprodukovat podle potieby.
Nemuseli jsme s nimi $etfit, mohly se poniéit, jak se nam zachtélo. Zadany design stacilo
vzdy vytisknout, poskladat a byl okamzit¢ k pouziti. Pfed ofezem a poskladanim bylo
nutné tisk na prosvétlovaku napasovat na Sablonu a Sablonu prenést. Tomu jsem chtél
predejit oboustrannym tiskem, ale kancelarské tiskarny tisknou casto s velkymi
odchylkami a v konstrukei krabicky se nechténé projevovala i odchylka jednoho milimetru.
Pro tisk jsem volil matny povrch papiru, s riznou gramazi, podle narokti na vydrz

krabicky. I kdyz byl povrch matny, krabicky odrazely svétlo. Snazili jsme se tomu zabranit
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pomoci dobrého nasviceni scény. Nepodatilo se nam tento efekt odstranit tpln¢, ale aspon
minimalizovat, aby nevznikaly pfesvicené plochy. Jest€¢ zminim, Ze do tisku jsme vkladali

vlastni finance.

KdyZ rozeberu jednotlivé navrhy, vétSina charakterti postav byla pomérné jasna.
Zlosyn musel byt vybledly a slizky, musel mit malé ¢erné o¢i a ulizané vlasy. Hrdina mél
naopak zdravou barvu a tvat o§lehanou zkusenostmi. Kumpani zlosyna méli umélé zuby a
zly vyraz, nicméné odvadi jen svou praci, takze nemusi vypadat tak zle. Ninjové, knéz a
Jezi§ byli jasni. Vyrobu ninji ale usnadnil napad nastfikat matnym cernym sprayem
skutecné krabicky, pouze jim nalepit ofi. Tim jsme jich byli schopni vytvofit rozsahlé

mnozstvi (celkem 40 pro pohyb a néjaké navic pro sekvence fezani).

Velkych zmén vSak doznala krabicka femme fatale. Jako jedind nema na krabicce
vyobrazenou pouze hlavu. NemliZzeme si nevSimnout prsou. Jako Zen¢ jsme ji dovolili tuto
vysadu. Pak se také zménil jeji tvar, v podob¢ klasickych krabicek vypadala ptiliz muzsky,
a tak se jeji vzhled aplikoval na uzsi a vysokou krabicku cigaret slim. Odstranénim vrasek
se vymanila z vzezfeni prostitutky a stala se nadhernou Zenou. Vytvofil jsem ji dva vyrazy
- ,.sexy” a ,,vyd&Seny*. Piitom paradoxné ve filmu hraje nejkratsi dobu. Zenam se prosté

musi vénovat ¢as.

Dalsimi postavami byli dva zachranafi. Jako poslové smrti byli ¢ernobili. M¢la z

nich vyzarovat sterilita a neStésti. Vytvofil jsem dvé postavy, starého a mladého.

O vytvarném zpracovani kulis se vice rozepisuji v jinych ¢astech prace, zminim zde
jen, ze jsem jako formu realizace prvki perokresby na stavbach zvazoval plotrovou
grafiku. Navrhy oken, cihel, dvefi by se nakreslily, zvektorizovaly a vyfezaly do matné
gerné folie pohlcujici svétlo. Cerna tus nebyla dostate¢n& kryci, vpijela se do lepenky a
leskla se. Nakonec byly pouzity fixy COPIC, jejichz kryci vlastnosti byly vyhovujici. Jeste
musim zminit, Ze inspiraci pro kavarnu v postranni ulici mésta byla na zacatku zminovana
kavarna PsStros. Chtéli jsme se ji timto odvdecit, protoze bude navzdy v naSich
vzpominkach. Zékladni ptedlohou pro kostel se mi stal chrudimsky kostel Nanebevzeti
Panny Marie, ktery, ackoliv jeho zaklady byly polozeny jesté pravdépodobné jesté pred
zalozenim kamenného mésta Pfemyslem Otakarem II., doznal béhem sv¢ historie zna¢nych
zmén kvili riznym pohromam. Vysledna novogoticka podoba se zdala byt vyhovujici pro
naS komiksove ladény film. Vizualné zjednodusenému kostelu jsem ale musel ptid€lat

rozetu, bez které by se nas piibéh neobesel.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 27

3.4 Realizace/konstrukce kulis

3.4.1 Konstrukce

Kviili zna¢né objemnosti a nutnosti zachovani stejnych rozmérti jsme byli nuceni
kulisy realizovat piimo v atelierech. Zde se projevila negativné¢ prodleva s nastupem do
ateliért. Konstrukei kulis jsme méli predem promyslenou, takze zdklad byl hotov rychle.
Slo o kostry étyi blokti budov vyrobenych z dievénych lati a zasazenych do podloZi silnice

na scén¢ vyrobené na miru.

3.4.2 Material

Béhem probihajici stavby konstrukci jsme shanéli material, zejména krabicovou

lepenku na stavbu domt, vyrobu dlazdic, lamp, dopravnich prostfedki a ostatnich rekvizit.

Panem Sebestou nam byla doporu¢ena firma, zabyvajici se vyrobou kartonu a
fungujici nedaleko Zlina. My jsme zatim obesSli n¢kolik obchodi a patrali jsme po
vyhozenych krabicich od zbozi, vétSina byla bohuzel ponicena a nepouzitelnd. Proto jsme
chvili zvazovali osloveni firmy, jestli by nas nesponzorovala materidlem, protoze
krabicova lepenka je v obchodech sama o sobé pomérné draha. Tésné pred vypravou do
firmy nas napadlo podivat se jesté do velkého obchodniho arealu Cepkov. Z nékolika
prvnich obchodl jsme odesli s nepotfizenou, potom nam ale slecna z levnych knih poradila
podivat se do kontejneru za obchodem, kam se ze vSech obchodl, hlavné¢ z téch
s ndbytkem, vyhazuje papir a je volné k dispozici. Tento kontejner byl zlatou Zilou
pozadovaného materidlu, stal se nasim hlavnim zdrojem a cerpali jsme z né€j az do konce

natacenti.
3.4.3 Obaloviani a dokoncovani povrchu

Prvni vrstva silnice nebyla pfili§ hladké a slouZzila pouze jako forma pro zasazeni
blokt domt, proto jsme ji vyrobili n¢kolik dalSich vrstev. Pfedposledni vrstva méla stale
patrné mezery mezi napojenymi kusy lepenky. Bohuzel nebylo mozné sehnat dostatecné
velky format v jednom kuse, aby byla silnice jednolitd, j4 mél ale od zacatku v planu
vyuzit na dokonceni dlazdice vystithané z kartonu kvili jejich zajimavé a graficky Cisté
texture, evokujici centra starych mést. Tento napad byl ptivodné Mojmirem odmitnut,
pozdéji jsem ho ale piesvédCil pravé kvuli potfebé zamaskovani mezer mezi deskami.

Vystiihani a nalepeni vSech kaminki bylo asi nejpracné;jsi ¢asti realizace kulis, vysledek za
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to ale stal. Silnice byla potom na okrajich oblepena chodniky, které maji také dve vrstvy,
aby nesplyvaly s dlazdicemi. Vrchni vrstva chodniki je z jednoho kusu lepenky, diky tomu

vypadé chodnik redlnéji.

Stavby bylo nutné v prubéhu nataceni sundavat kvili pohybu fotoaparatu ve scéné.
Proto jsme navrhli budovy nikoliv samostatné, nybrz jako celé bloky. Konstrukce mély
pevnou spodni ¢ast, aby byly stabilni. Dojem vice domu byl vytvofen roz¢lenénim
pudorysu obkladu. To bylo nasledné umocnéno vytvoienim rtiznych stfech, okynek a
dvefi. Variabilita scény nam odkryla nové moznosti. Diky odnimatelnym blokiim je mozné
béhem chvile ulici kompletné prestavét, nebo jednotlivé bloky nahradit alternativnimi
rekvizitami. Naptiklad parkem, naméstim ¢i pfistavem, a tim upln¢ zmnénit raz mésta.

Tato vyhoda ndm nahréva k dal§imu moznému rozvijeni projektu v budoucnu.

Rekvizity kostela a skladu byly vytvoreny zvlast a umistény na rozsifené casti

scény. Kostel mél pouze jednu stranu, kviili podsviceni rozety a iluzivniho interieru.

oK

Obr.4. fotografie kulis pred instalaci lamp

3.4.4 Vyroba jizdy

NaSe plany na smimani, zejména pak tvodni scéna s leteckym pohledem, byly
velmi ambicidzni. Zprvu jsme je chtéli realizovat fotografovanim z ruky za pomoci rezimu
multiburst, ktery pofizuje snimky, dokud je drzena spoust. Tento zpisob ale naprosto
nevyhovoval kvili pomérné dlouhé expozici. Snimka tak bylo malo, obraz cukal, byl
rozmazany a navic nebylo v naSich lidskych silach udrzet jizdu rovnou. Proto jsme museli
vymyslet néco jiného. Bohuzel jetdb vhodny pro rozméry nasi scény nebyl k dispozici.
Jizda byla pftili§ tézkd a nemobilni. Zkouseli jsme také jizdy na voziccich, vyrobenych ze
stavebnice LEGO, ale pfestoze fungovaly nad o¢ekavani dobte, nebyly pouzitelné pro lety.
Dobré¢ vybaveni méla Veronika Géttlichova, pracujici na vedlejSim projektu, to ale nebylo
mozné zapujcit z ditvodu jeho pouzivani. Museli jsme pfijit s rychlym a levnym feSenim.

Navrhl jsem vyrobit jednoduchou jizdu z prken. Princip byl v tom, upevnit fot'dk na jedno
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silné prkno, umistit jej do kolejnice vyrobené ze stejného prkna a mensich lati po stranach
a posunovat jim. Ukazalo se to jako jedina moznost a tak jsme nevahali a vyrazili do OBI
nakoupit material. Vysledna jizda stdla cca 300,- K¢. Fotoaparat jsme pevné piipevnili k
prknu za pomoci silného Sroubu, tfi matek a redukce. Na prkno i kolejnici jsme nakreslili
¢arky po centimetrech a ptlcentrimetrech pro ptesné rozvrzeni posuvu. Posunované prkno
s fotoaparatem jsme také zafixovali svrchu zardzkami, a tim ho upevnili do konstrukce
kolejnice. Zbyvalo jen pfipevnit pohodlné drzadlo a jizdu vyzkouSet. Fungovala téméf
dokonale. Za pomoci Stafli a lepici pasky jsme ji umistovali vzdy do poZzadované polohy a

ziskavaly tak netradi¢ni a dynamické tihly snimani.

Obr.5. fotografie vyrobené jizdy

3.5 Sviceni

Samotné osvétlovani scény se projevilo jako velmi ndrocné. Zprvu jsme méli
obavy, aby ve Skole né¢jakd svétla viibec byla k dispozici, protoze pivodni osvétlovaci
technika odcestovala do Prahy na revizi a dosud se nevratila. Obavy se nastésti ukazaly

jako nepodlozené, protoze byla ve Skole nalezena mistnost plna jinych svétel.

Nasim zamérem bylo vyvolat atmosféru noci, méli jsme v planu vyuziti malych
zarovek v lampach a tak pouzit svétlo autentické, tato metoda se neosvédcila, protoze

loutky vrhaly nezéddouci stiny do vSech stran a ostry komiksovy charakter kulis se ztracel.

Po né¢kolika pokusech jsme usoudili, ze bude nejlepsi dojem noci vyvolat uméle a

scénu svitit spiSe divadelné, jednim hlavnim svétlem, a konkrétni scény dosvétlovat podle
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potieby. Svételnost by se potom postprodukéné upravila do no¢nich tonii. Diky silnému
hlavnimu svétlu vznikaly v zabérech svétlé a tmavé plochy a vystoupily ostré linie pracné
lepenych dlazdicek, coz se blizilo naSemu zdméru ptipodobnit film ke komiksu. Zkousky

byly ale misty presvétlené a v mistech zajmu pfili§ tmavé.

Po konzultaci s panem Krupou jsme vypujcili jedno hlavni silné svétlo, jedno slabsi
pro dosvétlovani ze strany, jedno pro osvétleni kostela, jedno pro podsvétleni. To ale nebyl
konec, za pomoci barevnych filtrii a frostu jsme svétla tlumili a tonovali, aby hlavni svétlo
nesvitilo pfili§, aby dosvétleni postav bylo mékké, aby svétlo osvétlujici kostel bylo v ulici
vykryté a svitilo pouze na sviij cil. Také se muselo upravit podsviceni kostela, aby svétlo
nesvitilo do stran a nebyly v ném znat parazitujici svétla ze scény. Barevnymi filtry jsme
napodobili barvy nocniho mésta, dojem sviticich lamp za pomoci teplych odstind uprostied
scény a dojem piirodniho noc¢niho svétla na okrajich ulice za pomoci chladnych modrych

odstind.

Déle mné& napadlo profezat nékterd okénka, podlepit je balicim papirem a podsvitit.

K tomu jsme vyuzili ¢tyfi stolni lampy a umocnili tak iluzi no¢niho mésta.

3.6 Zkousky

Pted natdCenim a realizaci kulis jsme se chtéli ujistit, Ze nami zddany pohyb
krabi¢ek bude realizovatelny. Proto jsme vytvofili né€kolik animacénich zkouSek rtznych

pohybt, od chiize pfes béh az po skékani. K tomu jsme vyuzili riizné prostfedky animace.

Zkouseli jsme krabi¢ky posunovat - ,pixilovat®. Také jsme je zkouSeli podkladat
rizné vysokymi podlozkami, aby vznikl dojem kroku, napadlo mné vyrobit z kartonu malé
boticky, které by slouzily jako podlozka v okamziku zdvizeni domnélé nohy. Vyhodou by
bylo, Ze by se podlozky nemusely nijak schovavat ani retusovat. Od této stylizace jsme ale
nakonec upustili, protoze nebyla esteticka a pusobila nepfirozené. Dalsi metodou pohybu
bylo upevnéni krabicky zezadu na konstrukci dratt, které vedly ze zéavazi drziciho
krabi¢ku ve vzduchu. Toto zafizeni se osvédcilo, ale bylo pouzitelné jen v zabérech, kde
neni za krabicku vidét, tedy piesnéji feCeno v zébérech, kdy se krabicka pohybuje jen
jednim smérem a nikam neuhybd. Dals$i metodou bylo vodéni figurky na dratcich, jako je
to praktikovano i u klasickych loutek. Tento zptisob se osvédcil zejména pii dynamickych
scénach, ale bylo nutné pohyb zachycovat stejnym zptsobem jako u ostatnich animaci —

snimek po snimku, aby pohyb korespondoval se zbytkem filmu. Velkou nevyhodou této
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metody, ackoli ptisobila velmi piirozené, bylo nutné retusovani vodicich drat. V této fazi
jsem provedl postprodukéni zkousku, krabicka se nasnimala v pohybu v pozadovaném
prostfedi kviilli zachovéani svételnosti. Prostiedi se potom nasnimalo bez pfitomnosti
krabicky a vodicich dratd. V Adobe Photoshopu jsem krabicku ofezal vcetné stinl a
zakomponoval ji v Adobe After effects k samostatn¢ nasnimanému pozadi. Diky ptivodni
svételnosti vypadal obraz ptirozené€, bohuzel bylo jasné vidét, ze je krabicka ofezana. Na
normalnich snimcich totiz nemé zadny pfedmét uplné ostré hrany. Vzdy chyté trochu barev
z okoli a je jemn¢ rozostfeny. Proto jsem pouzil efekt rozostieni okrajii a naanimoval jej
tak, aby se rozostfoval piesn¢ podle ptivodnich fotografii. Tim se obraz opticky spojil a

iluze byla dokonala.

Provedenim téchto zkousek jsme se ujistili, Ze je ndS projekt uskutecnitelny, a

pustili jsme se do realizace.

3.7 Animace

Prvnim tkolem bylo sehnat kvalitni fotoaparat. Zkousky jsme fotili na mu; digitalni
kompakt, ktery nemé& moc moznosti manudlniho nastaveni a neumoziluje pfipojeni
dalkového ovladani. Bez dalkového ovladani se vSak projevi kazdé stisknuti spousté
nechténym klepanim obrazu vysledné animace. M¢li jsme proto domluvené vyptljceni
fotoaparatu od pratel, to bohuzel nevyslo, a tak jsme se museli porozhlédnout jinde.
Nakonec jsme se obratili na Skolu. Zaptjceni fotoaparatu touto formou se ukdzalo byt

bezproblémové.

Velkym problémem se vSak ukazal byt samotny fotoaparat, ktery jsme dostali.
Konkrétné Slo o model SONY A300. Ackoliv jeho schopnosti snimani byly vice nez
uspokojivé, objevilo se hned nékolik chyb. Prvnim problémem bylo, Ze fotoaparat nebyl
propojitelny s pocitatem, takze jsme animaci museli snimat do néj za pomoci dalkového
ovladani a neméli tak ptfesny nahled pohybu. Druhy problém se objevil pii prochazeni scén
v pocitaci. Animace neskute¢né blikala. To se dé€lo i pfes pln€¢ manudlni nastaveni. Po
utrapném patrani a konzultaci s technikem Tomdsem Galdskem pracujicim na projektu
Veroniky Gottlichové, jsme dosli k nazoru, ze problém je v objektivu. U objektivil
digitalnich zrcadlovek SONY se clona pfi pofizeni snimku nevraci do piesné stejné
polohy, ale m4a malou odchylku, coZz nepatrné odliSné¢ snimek zabarvi. Pfi pofizovani

obycejnych fotografii takova odchylka nevadi, kdyz se ale snimky sefadi za sebe a pusti se
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jako plynulé video, projevi se odlisSnosti blikanim. TakZe 1 pfes svou nepopiratelnou kvalitu

jsou Skolni fotoaparaty naprosto nevhodné pro animaci.

Me¢éli jsme moznost dvou feSeni. Pofidit si stary objektiv a redukci (M42/Minolta
AF) a fotit na néj, protoze nema v sobé zadné pohyblivé casti, clona je permanentné
uzaviena a fotky jsou tak stejné a navic ¢istsi. OvSem staré objektivy maji mensi hloubku
ostrosti a byl by to dalsi finan¢ni vydaj navic. Také bychom museli ¢ekat minimalné¢ dva
dny na doruceni a to jsme si nemohli dovolit. Nase nad¢je jsme tedy vsadili na druhé feseni

nedostatky vyfesit pomoci postprodukce.

Kdyz se nam povedlo vyfesit vSechny problémy, animace uz §la podle plani. Pro
snimani obrazu jsme bez véhani zvolili Sirokouhly format, ktery ma potencial do
budoucna, je pro lidské oko pfirozeny a v dneSni dob¢ jiz uspé$né vytlacuje star§i uzsi

formaty.

Pro renderovani jsme pouzivali PAL widescreen squarepixel o rozliSeni 1050 na
576 obrazovych bodl. PAL jsme zvolili jako standartni evropsky televizni format, poméry
proporci obrazového bodu CEtvercové, aby obraz neztracel na kvalité Sizenim Sirokych
pixeli. Nizsi rozliSeni jsme pouzivali pouze pro ndhledy. Originalni fotografie byly
potizovany v HD formatu stejnych proporci o rozliseni 3872 na 2176 obrazovych bodd,
abychom dokonceny film mohli poskytnout ve vyssi kvalit¢ a vypadal tak dobte i pfi
prehravani na ptistrojich s lepSimi zobrazovacimi schopnostmi. Scény jsme snimali s plné
manudlnim nastavenim, které¢ se nam po konzultacich se zkusenymi odborniky ustalilo na

parametrech: Iso 200, zavérka 1/5, clona F9.

Pfi animaci bylo nutné v nékterych ptipadech krabicky zatizit zavazim. Pro femme
fatale jsme méli tfi krabi¢ky. Jednu ur€enou pro zniceni, jednu zékladni a jednu s
vydéSenym vyrazem. Hlavni hrdina mél dabléra Sest. Pro kazdy typ zabéru jiného s
riznymi vlastnostmi pohybu ust a gramaze pouzitého papiru. Ostatni figurky existovaly
pouze jednou, jen ninju bylo 45. 40 pro pohyb a 5 pro zdbéry roziezavani. Zabér
rozfezavani tanku byl udélan pomoci stfihu. Ackoliv jsme se snazili vétSinu zébéri
realizovat Cisté v redlu, abychom si usnadnili praci, postprodukci jsme se nevyhnuli.
Nékteré zabéry bylo nutné komponovat z vice vrstev. Dale se muselo dorovnat klepani a

blikani obrazu. Postproduk¢ni feseni také vyzadovaly titulky.

Mojmir si rychle osvojil praci s krabickami. Ja si zase osvojil spiSe praci s jizdou a

fotoaparatem. Za pomoc s nastavenim a rady ohledné snimani vdé¢im spoluzaku Jakubovi
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Rumlerovi, ktery studoval fotografii na stfedni Skole a zndm ho jiz dlouhé roky. Takeé
vdécim za cenné rady Filipu Gyorovi, ktery studuje fotografii v bakalarském roc¢niku na
UTB a byl mi vZzdy ndpomocny pfi feSeni problémt s fotografovanim. Jejich radami bylo
spravné nastaveni ISO, clony a expozice pfi daném osvétleni. Také nam byla udé€lena rada
snimat vSe na vétsi svételnost a obraz podexponovat, nebo postprodukéné stdhnout v

pocitaci, abychom zamezili Sumu obrazu.

3.8 Poruchy a problémy béhem nataceni

Spoluprace vice osob na jednom projektu mize byt velmi podnécujici a ptfinosna,
na stran¢ druhé mize skryvat i problémy. V naSem piipad€ bylo problémem to, ze jsme s
Mojmirem oba celkem aktivni lidé a mame mnoho rtiznych zdjmi mimo filmovou skolu.
At uz Slo o koncertni vystoupeni, praci, uCasti na vystavach, ¢i pfijimaci zkouSky na

navazujici studium, vysledkem bylo, Ze jsme se velmi tézko schazeli.

Nakonec se ndm povedlo ¢asovy harmonogram sladit, ale dal$im problémem se
ukdzaly byt naSe imunitni systémy. Snadno jsme podlehli chfipkovym epidemiim a ztratili

tak na konci zimy dalsi tydny ¢asu.

I kdyZ ale pomineme osobni problémy, byl na§ ¢asovy harmonogram tézce zasazen

nahlou vyménou oken v atelierech, ubirajici dalSich 14 dni casu.

Problémy se objevily i v technice. Blikani fotoaparatu jsem jiz zminoval v Casti
vénované animaci a postprodukci. Tentyz fotoaparat nam uprostied natadceni nahle odesel
do véenych lovist. Tim jsme ztratili dalSi den Casu, ale musim v tomto ptipadé uznat, zZe
nahrada byla bezproblémova, dalsi den nam ihned po ranu byl pfidélen nahradni fotoaparat

stejnych parametrti.

DalSim problémem byla svétla. Bud’' je v ateliérech Spatny elektricky rozvod s
obCasnym piepétim, nebo nalezena svétla nejsou jiz to, co byvala, protoze pomérné Casto
se zabzuCenim a jasnym zableskem praskala. Nam se to nastésti stalo jen trikrat, i tak jsme

ale ztratili dva dny a dva roztocené zabery.

Nejhorsi vSak byla fatdlni porucha mého pracovniho notebooku v tydnu posledniho
dokoncovani. Pevny disk nastésti prezil, takze bylo po preruseni mozné pokra¢ovat na
jiném stroji. Pii dokoncovani jsme ale zjistili, Ze data rozpracovanych zavére¢nych scén

byla porusena, a tak jsme museli zavér trochu upravit.
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4 POSTPRODUKCE

4.1 Obrazova postprodukce, dorovnani barev, odstranéni chvéni

Postprodukce se pro nas stala velmi dalezitou. Kviili snizeni pozadavkl na vyrobu
jsme pfistoupili k feSeni interierovych scén formou trojrozmérnych kolazi v Adobe After
Effects. Tedy komponovanim vrstev vykliCované animace a pocitatem generovaného
obrazu. Jelikoz je tato metoda pouzita jen u interiéru, stava se tak exteriér jinym svétem a
celkové slozeni filmu to nenarusuje. Komponovani vykli¢ovanych vrstev jsme pouzili 1 pfi
se o scény, kdy hrdina probodava a roziezava své neptatele. Nekteré krabicky nebyly ve
skuteCnosti poskozeny, byly natoCeny zvlast a bodnuti bylo dodélané touto metodou.

Ovsem zde nejsou prostiedi dotvaiena uméle, ale jsou vyuzity snimky ze skute¢né scény.

Dalsi postprodukéni upravou bylo vyrovndni chvéni obrazu. Ackoliv se nam
povedlo jizdu vyrobit celkem stabilni, v n¢kterych komplikovanych zdbérech se nam
chvéla, nebo se chvéla scéna, fotoaparat a tak podobné. Kvili tomu vysledny obraz
vibroval a bylo nutné ho srovnat. Po chvili badani jsem pftiSel na n¢kolik zptsobt, vS§echny
vSak funguji na podobném principu. V Adobe After effects se ur¢i referencni body
v obraze a ty se vytrackuji, jejich odchylky se potom srovnaji. Vysledny obraz ma potom
misty na okrajich mezery, které se musi bud’ dopocitat, nebo se musi obraz ofiznout. Tento
princip se da aplikovat standartn€, nebo se mohou vyuzit rizné pomocné pluginy. Kazdy
znich umi néco 1épe. Napiiklad vestavénd funkce funguje Spatné v prostfedi s Cistym

pozadim. Proto je dobré vSechny metody ve vyhovujici formé kombinovat.

Mym nejvyznamnéjSim objevem, ktery osobné¢ povazuji za ,svaty gral klasické
animace®, je metoda odstranovani blikani zplisobeného zménou svételnosti a Spatnym
objektivem. Na tomto objevu zaviselo dokonceni naSeho projektu, pro ktery jsme
nedokazali v ¢asové tisni sehnat vyhovujici fotoaparat. Ze svych zkuSenosti vim, Ze se
s timto problémem potykal uz nejeden animator. Ti problém fesili bud’ vyménou objektivu
(kterou jsme si zcasovych a finan¢nich divodi nemohli dovolit), nebo formou
postprodukce, kterd jemné prolind snimky s jejich pfedchozimi a néslednymi fazemi.
Prolinani se mtize aplikovat na celkovy obraz, nebo jen lokalné v mistech, kterd se pfilis
neméni. Bohuzel, zplisob prolindni snimka se neosvédcil. Zanechava nezadoucti ,,duchy*,
projevujici se zejména v dynamickych zabérech. Protoze ve filmu vyuzivame hodné jizdu,

nebylo tuto metodu mozné pouzit. Po opétovném zvazeni naSich moznosti jsem stravil
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bezesnou noc hleddnim jiného feSeni. V Adobe After Effects je moznost ,,color match®,
ktera se da pouzit pro srovnani celkové barevnosti zabéri pomoci vzorové vrstvy.
Neodstrani to ale blikani, které je zpiisobeno rozdilnou svételnosti snimkt. Védél sem, ze
bude potieba vymyslet zpusob, ktery analyzuje vSechny snimky a vyrovnd je na jednu
uroven. Po n¢kolika marnych pokusech se moje pozornost obratila k programu Adobe
Photoshop, primarné ur¢enému k upravé fotografii. Na internetu jsem se docetl, Ze je
mozné srovnat né€kolik snimkil svicenych odliSnymi svétly v riznych prostiedich na
podobnou troven, aby ve vysledném vyuziti v tisku spolu ladily. U této metody se musi
vybrat jeden vzorovy snimek a podle néj Photoshop srovnd pozadovanou fotografii
s odliSnosti. Ale jak to aplikovat na cely zabér, abych nemusel kazdy snimek upravovat
zv1ast? Odpoved je jednoduchd. K pozadovanému zébéru jsem si vytvofil vzorek snimku
s nejlepsi barevnosti. V Photoshopu jsem vyuzil schopnost ,,actions®, diky kter¢ muizete
zaznamenat vykonanou akci a aplikovat ji znovu jednodus$e na jiny obrazek. Postup jsem si
zaznamenal a potom jsem pomoci schopnosti ,,automate* vybral slozku se vSemi snimky
zabéru a aplikoval na né¢ pozadovanou akci. Photoshop béhem nékolika minut sdm
vyrovnal vSechny snimky na stejnou uroven, jako mél vzorek. Ve vysledném videu se
potom blikani Uplné vytratilo. Nemohl jsem tomu uvéfit. Jedinou nevyhodou této metody
je, ze kdyz ptechazi jizda z jedné svételnosti do jiné, jak uz to na ulicich byva, photoshop
rozdily postupné vyrovna, a tak je svétlo vSude stejné. To uz se da ale zménit v After
Effects za pomoci animace klicovych bodl zpét do pliivodni svételné polohy. Blikani je
pry¢ a svétlo ma spravnou urovei. Tento postup viele doporucuji vSem, kdo na podobny

problém narazi.

4.2 Filmovy font jako znacka

Filmovy font se stal kapitolou sam o sob¢. Potiebovali jsme vysoké elegantni pismo
n¢jakym zpltisobem evokujici naptiklad cigarety. Bylo tedy odpocatku jasné, Ze budu volit
pismo bezserifové a zaroven bez rozdill Sitky tahi, tedy linearni. Prochazel jsem existujici
databaze voln¢ dostupnych fontl (konkrétné www.dafont.com s cizojazy¢nymi fonty a
www.ceskefonty.cz s fonty s diakritikou). Nabidka mé vSak neuspokojovala, a tak jsem se
rozhodl vytvofit vlastni font, ktery bude film reprezentovat jako jasna graficka znacka.
Prvni moznosti bylo font vyskladdat ze samotnych cigaret. Piisobilo to zajimave, ale nebylo
to prilis elegantni, a vibec to neevokovalo komiks. Zlamané cigarety pusobily jako

nedopalky a neskytaly moc tvarovych moznosti, ¢lovek si potom mohl plést pismeno O s
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jinym nevhodnym symbolem. A tak jsem vytvofil nové vektorové pismo, svymi
proporcemi piipominajici dlouhé tenké cigarety, svoji ostrosti a lehkosti evokujici komiks
¢1 vypravny film. Konecné pismo bylo vzhledové pomérné moderni a zapamatovatelné.
Ranou pro mé¢ byla zména nazvu filmu z elegantniho ,,NICOTIN®, které se dalo dobie
opticky vyrovnat, na ,,NIKOTIN* s K. Pismeno K povazuji za t€Zko zpracovatelny znak a
hlavné opticky naruSoval jiz vytvofeny napis. Nakonec se mi upravu povedlo provést a
pismo jsem postupné dotvofil, takze bude mozné ho s piipadnymi menSimi Upravami

vyuzit v dalSich projektech ¢i v propagaci pro sazbu rozli¢nych titulkt.

NI 7 AT RN
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Obr.6. vyvoj titulkového fontu

4.3 Stiih

Stifithova skladba se u animovaného filmu prakticky plénuje uz u vytvafeni
storyboardu a nésledné u animatiku. Proto jsme méli piedem jasno a vyslednymi zabéry
nahrazovali pasaze v animatiku. Bylo tfeba jen misty mirné¢ upravit casovani a scény

nastiihnout tak, aby na sebe logicky navazovaly.

Prvni polovina filmu je vlekla, divdk se seznamuje s postavami a jejich motivaci.
Po smutném zvratu se d¢j pfeménuje na dynamickou akci. Témto kritériim jsme

prizptsobili nds pldnovany stiih.

Inspiraci pro sttihovou kompozici, kterou jsem ji diive zminil, ndm byly filmy
chytfe a efektivné feSené. Jinymi slovy filmy, kde neni kladen dlraz na animaci, ale
obrazovou kompozici a stfih, ¢imz dochazi k pozadovanym dramatickym zvratim, napéti a

vyslednému efektu na divaka.
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4.4 Hudba

Hudebni stranka byla praci Mojmira. Bylo jasné, ze hudba bude elektronicka,
protoze je to zpusob tvorby, ktery autor vyuziva i pti jinych projektech. Domluvili jsme se,
ze bude obsahovat n¢jaké klasické nastroje jako saxofon, aby meéla néjaké prvky
pfipominajici jazz. Hudba v zacatku filmu méla vyjadiovat vleklou, hutnou noirovou
atmosféru, pfi myslenkovém zvratu hrdiny, kdy i divdkovi dochazi, ze se chysta néco
velkého a hrdina zajizdi do svého doupéte, se hudba zacind dramatizovat a zrychlovat.
Napéti roste pii nasledné akci. Zména nastane pii zabéru v kostele, kdy bylo nasim
zamérem mit klidnou atmosféru podkreslenou choralnimi zpévy. Klid je narusen vpadem
hrdiny, a tim 1 akce do prostoru kostela, v tu chvili méla opét nastoupit dramatickd hudba.
Po rozuzleni nasleduje klid pteruseny v titulkach poklidnou hudbou, evokujici atmosféru

ze zacatku snimku.

4.5 Zvuk

Jelikoz jsme neméli v nasem teamu zvukare, rozhodli jsme se klast diraz na hudbu
a zvuky doplnit jen vnezbytnych pasazich pomoci volné dostupnych sampla
z internetovych zvukovych bank. Tato volba nebyla Gpln€ vyhovujici, ale rozhodli jsme se
ji uCinit z ditvodi v€asného dokonceni a celkového vyznéni findlniho dila. Pokud se

naskytne moznost, nechame film v budoucnu ptezvucit odborniky.
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5 MOZNOSTI DO BUDOUCNA

Kdyby mél nés film podtitul, bylo by to ,,Koufeni miize zabijet“. Tento kratky text
vyadiuje d¢j a zaroven je jednim z mnoha varovani vyskytujicich se na pravych
cigaretovych krabickach. Uz tato skute¢nost skryva mnoho moznosti do budoucna. Paklize
by projekt naSel sponzora, mohl by se realizovat jako seridl, komiks ¢i herni adventura.
Dal$imi naméty by se mohla stit jind varovani. Naptiklad ,,Koufeni miize zpusobit
zdlouhavou a bolestivou smrt“. Hlavni hrdina by se v tomto pfipad¢ ocitl uprostied pousté
a jednalo by se o existenciondlni drama o jedné postavé, to vSe prokladané vzpominkami

na minulost.

Kde hledat sponzora pro takovy projekt? Kuiacka tématika je v pozornosti mnoha
instituci. Reklama na tabakové produkty je sice zakazana, ale firmy poskytujici nikotinové
nahrady, nédplasti a um¢lé cigarety maji reklamy povoleny. Stejné tak organizace bojujici
za zékaz koutfeni. Mlizeme tedy brat nas film jako jakousi technologickou zkouSku s

moznym dal§im pokracovanim, at’ uz jako seridl, ¢i jako reklamni spot.

V ptipad¢ hry by se jednalo o zanr adventury. V nejlepSim ptipad¢ ,,point and
click®, kde hra¢ ovlada postavu mysi, prochazi lokace, mtize sbirat predméty potfebné k
plnéni ukoll, od dalSich postav se dozvidd utrzky piibéhu a snazi se dopéatrat hlavni
zapletky. Toto médium by ndm dovolilo vice zapracovat na detektivnim razu piibéhu a

také by pIn¢ vyuzilo vytvotené kulisy.

Po nataceni nam také zbylo 40 ninji a néjaké Sablony, ty mame v planu vyuZzit pro

streetartové instalace, takze bude projekt zit dal i za hranicemi obrazovek a ateliért.

Obr.7. fotografie z nataceni
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ZAVER

Zvolena technika byla velkou vyzvou, pfinesla mnoho strasti, ale i uzite¢nych
zkuSenosti a objevil. Teprve pti vyrobe loutkového filmu jsem si uvédomil zasadni vyznam
vSech pfiprav a natdCecich podkladi a narocnost jejich realizace. Osvojil jsem si praci
s kartonem a zdokonalil své schopnosti navrhovéani obalové grafiky. Vyzkousel jsem si
praci se svétly. Také jsem se naucil sprdvné pracovat s fotoaparatem na plné manudlni
nastaveni. Dal§im pfinosem byla spoluprace s Mojmirem. Byla podnétna a zdbavna a také
jsem se diky nému a jeho podpote zacal zajimat o tvorbu elektronické hudby za pomoci

syntetizatora.

Za nejveétsi piinos vSak pokladam zdokonaleni svych schopnosti prace v Adobe
After Effects a ve Photoshopu. Postprodukéni dorovndvani obrazovych chyb mi bude jisté

uzite¢né 1 do budoucna.
Také musim podotknout, Ze jsem pii praci na bakalarském projektu necerpal ptili§ z
odborné literatury. Zaméfoval jsem se totiz na piekonavani vytvarnych vyzev a

technickych piekazek. Jako ¢éaste¢nou obhajobu bych si dovolil uvést dva své oblibené

citaty:

N 24

»Pamét je vysadou blbych. Chytry nema ¢as si pamatovat, chytry musi vymyslet.” Jan
Werich
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