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ABSTRAKT

V této bakalaiské praci popisuji postup vyroby kratkého animovaného filmu 4 Palce. Uva-
dim zde celkovy proces tvorby a to od prvotni myslenky pies zpracovani scénafe az po

vyslednou realizaci.

Klicova slova: kresleny animovany film, mobilni telefon, 4 palce, Jifi Macha

ABSTRACT

In this thesis I describe the production of a short animated film 4 Inches. | mention the
overall creative process from the original idea through the processing of the script to the

final realization.

Keywords: hand-drawn animated movie, mobile phone, 4 inches, Jiri Machu
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UvVOD

Béhem studia na Univerzité Tomase Bati jsem mnohokrat premyslel nad svou ba-
kalafskou praci. Pfemyslel neni to spravné slovo. Rekl bych, Ze jsem spise o této praci
pouze snil. S radosti si poustim hudbu psychedelické atmosféry, zaviu o¢i a necham se
unaset vlastnimi Silenymi vizemi. Pfedpokladal jsem, ze proces vyroby bakalarského filmu
bude vicemén¢ stejny. Vytvofim surredlnou sekvenci a na ni navazu sekvenci jesté vice
surrealngjsi. VErim, Ze takto by to dopadlo nebyt fenoménu, ktery ve mné probudil nutkani

okomentovat spole¢nost formou audiovizualniho dila.

Mym cilem nebylo pouze vytvofit film, ktery pobavi svym komedialnim zpracova-
nim, ale hlavné dilo, které za v§im tim humorem nese jasnou myslenku a pouceni. Na dru-
hou stranu se nesnazim vytvaiet ohromné silné poselstvi a kérat divdka, ponévadz pokud
nosnd myslenka jakéhokoli filmu sklouzne ke ky¢i, vysledny snimek ztrati veskerou ptiso-

bivost.

V této praci detailné rozebiram celkovy proces vyroby takového dila a to od poca-
te€niho napadu az k samotnému konci. Snazim se zde co nejlépe popsat mé myslenkové
pochody pfi jednotlivych fazich realizace. Nutno zduaraznit, Ze pfi procesu tvorby bakalai-
ského filmu plisobim nejenom jako animator, ale také jako scénarista, rezisér i kameraman.
Je tedy velice diileZité vénovat mnoho Casu piipravé jesté pfed prvni nakreslenou Carou.
Jak jsem se s témito rolemi popral a jakym vizualnim stylem jsem poté zpracoval myslen-

ku naleznete v této bakalaiské praci.
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1 PRIPRAVNA FAZE

v Vv

Tento fakt se samoziejme neméni u jednotlivych odvétvi uméleckého universa, jelikoz na
pocatku vzdy stoji mySlenka (Ci jisté nutkani). A to mize jednotlivce zaskocit, protoze
praveé ona idea muze byt jakdkoli. Znate ten pocit, kdyZ se objevite v obrovském obchodé a
najednou vas paralyzuje nemoznost vybéru, jelikoz je nabizeného zbozi prosté ptilis mno-
ho? Tak ted’ si predstavte, Ze je takovy obchod nekone¢ny. Tento pocit se pii tvorbé baka-
latského filmu jest€¢ ndsobi, ponévadz cesta k vysledku trva nékolik mésic a vysledny
produkt by mél v ramci par minut prezentovat nabyté zkusenosti tfiletého studia. Nemluvé
o tom, ze tvirce zastava vSechny funkce filmového $tabu v jedné osobé. Nakonec jsem se
upnul k jednomu jistému napadu, protoze tak jako kazdy jiny kreativec moc dobie vim, Ze
cesta je cilem. Diky tomu si nemusim d¢lat velké starosti, pokud mé vira v myslenku
Vv pribéhu prace opusti, jelikoz mé snaha o vyvoj mych technickych dovednosti tyto po-

chyby zniéi.

1.1 Hledani namétu

Kdyz skonc¢il druhy ro¢nik studia, spadl mi kamen ze srdce. Za ty dva roky jsem ni-
kdy nebyl zrovna dvakrat nadSeny za témata, které¢ jsme méli zpracovavat jakozto semi-
narni prace. Proto jsem citil velké uvolnéni pifi zjisténi, Ze namét bakalaiské prace je
v nasich rukou. Tento pocit mi samoziejmé (podle uvodu této kapitoly) moc dlouho nevy-
drzel a zanedlouho se mé rozpoloZeni obratilo o 180 stupiii. Proto jsem si fekl, Ze necham

myslenku, aby pfiSla ona za mnou, misto abych usilovné hledal ja ji. A tak se i stalo.

Léto po konci druhého ro€niku jsem stravil na Malté, kde jsem kromé role plaZového
povalece také zastaval roli ¢iSnika v jedné nejmenované luxusni restauraci. Malta je, jak
znamo, letni destinaci pro mnohé Evropany. A pravé ti bohatsi z téchto vyletnika volili
jako misto k nasyceni svych zaludkt restauraci, ve které jsem ja pracoval. Bohaty vétSinou
znamena technologicky vyspély, ¢imz chci fict, Ze valna vétSina navstévniki vlastnila nej-
nov¢jsi mobilni telefony alias mobilni véznice. Tito lidé svou veskerou socidlni interakci
prozivali na obrazovkach svych nablyskanych telefonii. Nebylo mozné se vyhnout inspira-
Ci v této problematice, jelikoz byla a je opravdu kazdodenni a do o¢i bijici. Tato mobilni

zéavislost se samoziejme netyka pouze bohatych lidi, ale pIlné vSech socidlnich vrstev. Ja
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si vSak dulezitost problematiky uvédomil poprvé v praci béhem interakce s témito interak-
ce-neschopnymi lidmi. Moje poboufeni nad chovanim téchto lidi bylo natolik silné, ze
jsem se k tématu mobilnich telefoni v dneSnim svété potieboval néjak vyjadfit. Razem

jsem tedy védél, Ze mi timto svét nabizi idedlni napad ke zpracovani.

O sile této myslenky jsem se ujistil zavzpominanim na dalsi situace, kdy mne mobil-
ni telefony dokézaly vytoc€it (neimyslné slovni hficka). Na podzim roku 2010 jsem kratce
pobyval v Holandsku. Rozhodnuti okusit plody mistnich péstitelti jsme se s kamarady vy-
dali do nejblizsiho coffee shopu. Uvniti sedélo kolem velkého stolu cca 10 mladistvych.
Kazdy z nich upiral zrak na svilj mobil a nikdo nepronesl ani slovo. Clovék by se bal, ze

snad ani nedychaji.

Samoziejmé bych zde jesté mohl jmenovat daleko vice kazdodennich situaci, do kte-
rych se ponckud pfirozené, avSak nepravem, mobilni telefony dostaly, ale to neni nutné.
Zaprvé je dnes bohuzel kazdy moc dobie znd a za druhé tyto momenty piehnané zachycuji

ve své praci.

Nutno podotknout, ze od chvile co mné napadla tato mySlenka jiz ub&hly 2 roky
(jelikoz jsem absolvovani bakalaiského ro¢niku o rok posunul) a ja zjistil, Ze rozhodné
nejsem jedinym ¢lovékem, ktery ma potiebu se k tomuto tématu vyjadiit. Od té doby jsem
na internetu spatiil par snimkd, které fesi problematiku mobilnich telefont velice umné.
Naptiklad kratky film s nazvem I Forgot My Phone od uzivatelky ,,charstarleneTV* ziskal
na serveru Youtube do dne$niho dne necelych 48 miliénd shlédnuti, coz jasné dokazuje, ze
neni jedind, koho pfitomnost mobilli v dnesni spolecnosti znepokojuje. TakZe po zjisténi,
ze muj napad nebude originalni jsem nijak nebédoval, protoze jsem veédél, ze se mé zpra-

covani od téch ostatnich 1isi.

1.2 Nameét

Namétem moji prace bude tedy pfehnanymi zpiisoby ukdzat absurditu dneSniho mo-
bilniho svétu formou kratkych gagti. Tyto gagy poji postava hlavniho hrdiny, jehoZ sledu-
jeme v prubehu jeho Zivota v situacich, ve kterych muzu efektivné prezentovat zlozvyky

lidi zavislych na svém mobilu
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2 SCENAR

Po nalezeni spravného namétu bylo pro mé velice dilezité vybrat ty spravné zivotni
situace, ve kterych se stal mobilni telefon pomocnikem nebo spiSe - minimalné v mych
oc¢ich - jistou drogou majitele. Ve strucnosti se da fict, ze se jedna o situace, ve kterych
telefonu nebylo nikdy zapotiebi a proto mé nyni jimi infikovana spolecnost pobudila
k audiovizualnimu komentafi. V nasledujicich fadcich se budu vénovat popisu jednotli-

vych scén a zajimavostem s nimi spojenymi.

2.1 Tvorba scénare

Pted polozenim tuzky na papir jsem si uvédomil, Zze napady nemohou vychazet pou-
ze z mé hlavy, ale nybrz budu potiebovat pomoc kolektivniho védomi, kdyz uz se toto té-
ma tykd vSech. Sedl jsem si tedy s kamarady a zacal se jich vyptavat, copak je Stve na
dnesni spolec¢nosti v souvislosti s mobily. Ani jsem si nestihal vSechno zapisovat, protoze
kazdy z nich mél velice mnoho pfipominek, coz mé jen utvrdilo v tom, Ze jsem téma vy-
bral spravné. Poté jsem oddélil zrno od plevele, coz v mém piipadé znamenalo vybrat situ-

ace, které jsem schopen efektivné zpracovat.

Nejprve musim podotknout jeden velice diilezity fakt. Plivodni scénatf mého filmu
byl pouze sledem jednotlivych situaci bez konkrétnich postav, které by tyto scény spojova-
ly dohromady. Jediné logické pojitko v navaznosti scén byl posun protagonistli o par let ¢i
generaci, coZ pro m¢ zpocatku byl ponékud problém, protoze smartphony jesté nejsou
Vv nasi spolecnosti hluboce zakofenéné. Nicméné véfim, ze dne$ni mladez od svych zvyk-
losti jen tak neupusti, obzvlast pokud se technologie bude vyvijet v ohledu pfirozengjsi
integrace do naSich zivotli a proto také doufam, Ze divaci nebudou (ve scéné na konci

snimku) mobilem ve starcovych rukou vyvedeni z miry.

Po sepsani jednotlivych gagl jsem tedy zacal premyslet jak a pro¢ za sebe setadit
jednotlivé scény. S Pavlem (Zatkem — vedoucim prace) a kamarady z audiovize jsem hod-
n¢ diskutoval o mozné funk¢nosti téchto scén a funk¢nosti celkového dila a nikdo nemél
zadnou velkou vytku. Coz mi pfiSlo pon€kud podezielé a tak jsem se jesté¢ dohodl na kon-
zultaci s ¢lovekem nejpovolangjsim — panem profesorem Hejcmanem. Ten se mé po vy-

slechnuti okamzité dotdzal, pro¢ jsem vynechal déjovou linii a hned nato dodal, Ze ten pfi-
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beh v tom scénafi je, jenom ho musim trochu poupravit. A samoziejmé mél pravdu. Dobé-

hl jsem domti, okamzité piepsal vSechny situace a tim vznikl vysledny scénar.

Najednou se pfede mnou objevila povinnost vybrat hlavni postavy, coz byla povin-
nost, které jsem se dlouhou dobu zamérné vyhybal. Vybudovat postavu tak, aby divéci
s nadSenim hltali jeji veskeré poc€inani, je podle mne jeden z tézSich scénaristickych tkolt.
Pak jsem si uvédomil, Ze v mém piipad€ mi o sympatie z divdkovy strany nejde. Muj pii-
béh je spiSe emocemi nezabarvené pozorovani relativné smutného zivota hlavni postavy.
Coz byl také davod, pro¢ jsem nakonec ani nechtél svého hlavniho hrdinu (i jeho manzelku
a dit¢) pro sebe jakkoli pojmenovavat. Divak se tedy s postavami sziva ne na zdklad¢ sym-
patii, ale na zéklad¢ spole¢nych zkusenosti, jelikoz urcité vSichni mnoho vyobrazenych
situaci zazili na vlastni kazi.

Jeste bych rad dodal, Ze pti ptemysleni nad tim, v jak dlouhém casovém useku se
bude mij piibéh odvijet jsem si vzpomnél na Casosbérné dokumenty Heleny Ttestikové.
V jejich filmech ukazkové znazornuje, jak jisty problém puisobi na ¢lovéka v pribéhu veé-
ka. A jelikoz v mém dile ukazuji, jak mize na jedince telefon negativné pisobit béhem
celého zivota, rozhodl jsem se zabrat skoro cely zivot hlavni postavy, samoziejmé vybira-

jice pouze jisté momenty.

rwv

2.2 Literarni scénar

Uvodni scéna, jak uz to tak u avodnich scén byva, je pouhym vstupem a pievazné
ladkadlem do virtudlniho svéta a v mém piipadé se problematikou mobilnich telefont
Vv nasich zivotech jesté¢ nezabyva. Musim zde uvést, ze tato scéna je pro mne hlavnim di-
vodem, pro¢ jsem se viibec pustil do tohoto filmu. Kdyz jsem si ji poprvé piedstavil ve své
hlavg, tak jsem okamzité védel, Ze tento napad musi byt realizovan. Ve struénosti - chlapec
zautoci na Jezise, Jezi§ diky nému povstane, z JeziSe se stane Steve Jobs, obdaruje chlapce
za jeho sluzbu mobilem a chlapcova cesta omezenym zivotem mize zacit. Kazdy chytry
divak okamzité pochopi, ze toto je jasna narazka na kult osobnosti Steva Jobse, v tomto
ptipad¢ ve formé& pfirovnani k Jezisi Kristovi. Je tomu uz néjaky Cas, co jsem vidél doku-
ment, ve kterém lidé vSech vrstev a povolani vyznavali svou lasku k panu Jobsovi a jeho
marketingovym postuptim. Sice Slo o americky dokument, tudiZ musim pocitat

s nezdravou davkou sentimentu, nicméné mé tyto az fanatické reakce neskutecné poboufi-
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ly. Okamzité jsem zacal pfemyslet, které ostatni nadSence jsem vidél o své modle mluvit
s takovymi jiskrami v o€ich jako pravé tyto lidi a ihned m¢ napadli lidé pobozni. Rozhodné
jsem nechtél prirovnavat zakladatele Applu k Mohamedovi, na to jsem az moc poucen ze
situaci nedavné historie (naptiklad ptipad holandského novinare Theo van Gogha). Daleko
Z jistych osobnich divodi mam ke kfestanstvi veskrze negativni ptistup a proto pro mne
nebyl problém vyuzit postavy jediného syna Pana Boha. Navic si myslim, Ze tato tvodni
scéna JeziSe nikterak nezesmeésiuje, 1 kdyz véfim, ze by radikalni kiestané nasli mnoho

argumentt, jak mi toto tvrzeni vyvratit. Nicmén¢ zpatky k ptib&hu.

Nasledujici scéna nas posouva o dobrych 10 let dopfedu na misto, na kterém uva-
dim dalsi postavu, zivotni partnerku hlavniho hrdiny. Pfi pfemysleni, které fenomény spo-
jené s mobilnim svétem chci ve svém filmu zesmésnit, mé jako jeden z prvnich napadl
trend duckface (, ktery bude pravdépodobné nepochopen star§imi generacemi). Jedné se o
vySpuleni rtti do tvaru kacetiho zobdku, coz je technika, kterou velice ¢asto aplikuji puber-
talni dévcata pii foceni autoportrétu, ktera vznikla spolecné s uvedenim prvnich telefonii
s fotoaparatem. Napadlo mé tedy rovnou piidélat obrovsky zobdk na tvare mladych divek a
1 pfes evidentni nesmyslné znetvoteni tvare ukazat jejich spokojenost. Idedlnim mistem pro
provedeni této operace je samoziejme plasticka chirurgie. Smyslem nebylo ukézat samotny
proces pfemény, proto mi postaci zabér na plastickou chirurgii zven¢i a tim rovnou mohu
ukdzat zajem o tuto proceduru diky nekonecné fad¢ zajemcti. Na konci fady stoji nase hr-
dinka, jak jinak neZ zabrana do obrazovky svého mobilu. Nasleduje stfih na cerstvé upra-
vené sle¢ny, chlapce kolem nich prochazejiciho a nasledny naraz a seznameni s jeho nasta-
vajici. Pouhym usmévem sle¢na naznacuje sympatie k mladikovi a beze slov mizeme pie-

jit na dalsi spole€nou scénu protagonisti.

Objevujeme se v restauraci, kde vidime sedét u stolu kluka s holkou. Touto scénou
chei ukazat, jak se mladi lidé bavi v restauracich a hospodach. V Ceské republice toto na-
Stésti neni takovy problém, ale ze svych cest po svété vim, Ze je toto velmi ozehavé téma,
které vyustilo v nova pravidla v mnoha podnicich, jako tfeba miska na mobily u vstupu, ¢i
ponékud vtipné&jsi a drastictejsi verze — vytahnes-li v podniku sviij mobil, vrchni t€ bude
nutit k nahradé pristroje za pivni tacek. Objevuje se ¢isnik, poklada pokrmy na stil a naSe
postavy se okamzité¢ pousti do foceni jidla. Nasleduje vyhnani situace do absurdity, kde

kazda dalsi fotka, kterou spatiime, trumfuje, co se kreaci s jidlem tyce, tu predeslou.
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Nepotiebuju se zatézovat rozebiranim dalSich spole¢nych romantickych situaci,
pfece jenom vybirdm ty hlavni zivotni situace kazdého paru, a proto z prvniho rande nava-
zuji ptimo na svatbu. Posouvame se v ¢ase znovu piiblizn€ o 10 let. V této scéné jsem se
rozhodl pouzit mobilni telefon jako piistroj, ktery dnes (¢i teoreticky v budoucnosti, pokud
bereme v potaz, ze se tivodni scéna odehrava v soucasnosti) zvlada opravdu vsechno, coz
vyjadfuju jak jinak nez gagem. V tomto ptipadé je gagem mobilni aplikace, ktera navazuje
atmosféru svatby. Scéna samoziejmé konci tak jako kazdy jiny svatebni obiad — polibkem,
ktery je zahy narusen samotnym Zenichem, ktery si tento moment okamzité foti, coz jed-
noznacné naznacuje, jak si tento ¢lovek kazi kazdou zivotni situaci. (Coz se miize zdat jako
vtipna chvile, ale opak je pravdou. Stac¢i si na internetu najit jistou americkou svatbu, na
které nevésta tweetuje, zatimco stoji pred oltafem. Pohled na zenichovu tvar znaci vic nez

obrovské zklamani.)

Jak jsem jiz zminil v pfedchozim odstavci, ve svém filmu prezentuji ty hlavni Zzi-
votni chvile, tudiz logickym krokem od svatby je uvedeni nového clena do rodiny, tedy
porod. Casovy posun tentokrat neni tak velky, dejme tomu 5 let. Ocitdme se na porodnim
sale, kde jako prvni spatiime pana primafe a za nim mnoho sestfi¢ek a internist. VSichni
se kr¢i u lina nasi hlavni Zenské postavy a taktéZz vSichni, kromé pana priméte, zazname-
navaji tuto udélost na své mobilni telefony. Nasleduje stiih na manzela, ktery této situaci
(jako spravny mobilni fanatik) nevénuje pfili§ velkou pozornost a hlavu mé zabotenou kde
jinde, nez ve svém displeji a hned poté nastava samotny porod. Pfimo tato situace je ve
filmu, jak se fika, animovana zvukem (,,puk!“ a brec¢ici dit¢) nacez muz, ktery si uvédomu-
je dulezitost této chvile, omdliva. Nyni vidime chlapecka, které v ruce tfima novy mobil,
jehoz nabijeci kabel, stejn¢ jako pupecni $itira, vychazi z délohy. Tim chci jednoznaéné
naznacit, jak se déti v itlém, v tomto pifipadé raném véku szivaji s mobilnimi telefony.
Sestficka hbité¢ vykoukne zpoza pana primare a piestiihuje jak pupe€ni $iiiru, tak nabijeci
kabel telefonu. Primar tedy nasledné predava dit€ do naruce matky (, zatimco otec nadale
lezi v bezvédomi na podlaze), ktera jej samoziejmé piijima se slzami v o€ich. Dité se cho-
va jako kazdé jiné novorozené do chvile nez nad hlavou pozveda sviij mobil a spolecné se
svou matkou vytvaieji pro fotku pfehnané vyrazy. Timto chci naznacit, jak se néktefi lidé
falesSn¢ prezentuji, kdyz foti své autoportréty. Coz vlastné uzce souvisi s fenoménem
duckface, ktery jiz popisuji ze zacatku filmu. Po dokonceni fotky dit¢ znovu ptechdzi do

ptirozené¢ho breku kazdého novorozenéte.
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Nasledujici scéna jiz neni tak zivotn¢ dulezita jako ty predchozi. Odehrava se pfi-
blizn¢ znovu pét let po porodu. Ocitame se v obyvacim pokoji rodinky, kde jako prvniho
spatiime chlapce sediciho na zemi se zrakem upienym kde jinde, nez do mobilu a vedle n¢j
sedi nova, avSak kratce uc¢inkujici postava a tou je rodinny pes. Na prvni pohled je ndm
jasné, ze mu rodinka nedava poradné najist, to proto, ze sviij veskery Cas travi se svym
smartphonem. Matka ledabyle hodi chlapci na hlavu koblihu, chlapec ji okamzité ji a pes
pouze unaven¢ sleduje tuto situaci. Chlapec se na néj ledabyle podiva a uvédomi si, pro€ je
postavicka v jeho mobilni hie tak neStastnd a virtualné krmi svou pfiSerku, zatimco pes
umird. Zabér na cely pokoj prozrazuje, Ze rodina sedi u zapnuté televize, ptestoze ji nikdo
nesleduje. Na obrazovce vidime extrémné nadSeného japonského moderatora, ktery
Vv reklam¢ uvadi mnohé, nutno fici, ze pfehnané absurdni vymozenosti pro mobilni telefo-
ny. Pfestoze jsou tyto dopliiky neskutec¢né stupidni, moderator svou extravaganci odtrhuje
rodi¢e od svych mobill, nacez trendu-chtivy rodice utikaji ze svych kiesel do obchodu,
zatimco chlapec nadale sedi na svém misté. Chci v této scéné poukazat na fakt neustalého
vyvoje mobilnich telefont, ale hlavné zndzornit jak jsou lidé i diky drobnym detailim
chtivi pofad nejmodernéjsich trendt. Narazim tim napfiklad na ohlaseni nového modelu
iPhone, které je vzdy doprovazeno davovym Silenstvim, piestoze musim uznat, ze zmény
v modelech byvaji vskutku prospésné. (Ale ne natolik, aby ¢lovek stanoval 2 dny na ulici

pred prodejnou.)

Nyni se objevujeme na namésti pfi oslavach Nového roku. Casovy posun je tento-
krat ptiblizné 15 let. V této scéné jsem se jiZ nesoustiedil pouze na rodinu, ale na celkovou
spole¢nost. Vidime nase hrdiny, ktefi si oslav nikterak neuZivaji a typicky hledi do svych
telefond. Po chvilce nésleduje tradi¢ni silvestrovsky odpocet. Lidé se vSichni jako ovce po
odbiti zvonu pfestavaji vénovat svym mobilim a misto toho si vSichni ml¢ky foti pravé
spustény ohiostroj. Timto poukazuju na jedince, kteti se rozhodli své piijemné Zivotni

situace zachycovat do pfistroji, misto aby tyto chvile v pravé dany moment prozivali.

Zabér na samotny ohnostroj se postupné oddaluje a my tuto senzaci nyni vidime na
displeji mobilu, ktery v rukou tfima jiz stary hlavni hrdina. Pohled na $pinavy ponury po-
koj naznacuje, ze naSe postavy opravdu nic jiného nez jejich telefony nezajima. Tentokrat
je Casovy posun snad nejvétsi, ale nejisty. Prosté vidime v kieslech sedét starého diichodce.
Osud manzelky a syna ponechdvam na fantazii divdka. Po chvili piehrdvani ohinostroje
mobil divné zaprskd a konci sviij zivot. Stafec toto samoziejmé sleduje s obrovskym stra-

chem v ocich a vyrazné dycha. Z jeho paniky jej vyrusi az rana, ktera zvukové (nikoli vi-
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zualng) popisuje rozbijeni skla. V tomto ptipadé rozbijeni sklenéného okna (pocitam s tim,
ze toto divak jasné pochopi, obzvlast’ diky kontextu, v némz je scéna zatazena). Ke kieslu
se okamzité po ran¢ prikutali jablko (a stafec se predklani, aby jej spatfil). Nasledujici po-
hled z prvni osoby kompozi¢né kopiruje zabér z uvodu filmu, ve kterém se chlapci
k noham ptikutali jablko. Scéna se rozplyva a divakovi jasné prezentuje, ze cely Zivot
hlavniho hrdiny a vlastné skoro cely film je pouhou iluzi toho, co by se stalo, kdyby pre-
vzal telefon a proto s telefonem naklada po svém. Shazuje jej Jobsovi z ruky, mobil dopada

na zem, tfisti se na malé kousky a timto uzavira film.
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3 INSPIRACNI ZDROJE

V této kapitole se budu vénovat hlavnim inspiracnim zdrojim, jez m¢ dovedly
k realizaci snimku. Chtél bych zduraznit pfevazné tlohu Zivotnich situaci, které mne popu-
dily k zamysleni nad problémem, na ktery v mém filmu poukazuji. V druhé ¢asti této kapi-
toly uvedu umélce, kteti me nejvice inspirovali, co se tyce estetického provedeni jejich dél

a proc¢ prave tento zpusob zpracovani nejlépe sedi moji myslence.

3.1 Inspirace vlastni tvorbou

Prvné bych rad vyjadril, ze tak jako mé ovlivnili lidé a jejich prace zde zminén4, tak 1
stejnym podilem mou osobu utvafely snimky, které jsou mi, jak se tikd, proti srsti. Diky
jasné eliminaci filmovych postupt a vizudlnich styll, které me v nejCist§im slova smyslu
odpuzuji, ziskava mij vkus jasné¢jsi podobu a ma vize je tim padem uchopitelnéjsi. Nebudu
zde ovSem uvadeét ani jedno takoveé umélecké dilo ¢i autora. A to at’ uZ z moralnich divodii
¢i faktu, ze lidé dokdzou do negativnich pociti vlozit vice vasné€. Ja sice takovy ¢clovek
nejsem, ale nechci riskovat situaci, kdy se vytrhnu z transu po 5 hodinach s 50 stranami

nepublikovatelného textu.

Samotny nazev této podkapitoly se nese ve dvou rovinach. Ta prvni je obecna inspi-

race mou predeslou tvorbou a ta druhd rovina je inspirace konkrétnim dilem. Ale postupné.

Mohl bych vyjmenovat neskuteéné obrovskou Skalu umélct napii¢ vSemi médii,
abych pro nezéavislého pozorovatele stvofil jistou inspiracni mozaiku mého stylu (a to také
struéné délam v dalsi kapitole), ale pravdou je, Ze nic pro mé neni tak inspirativni a moti-
vujici jako chut piekonat svou dosavadni tvorbu a vylepSeni jiz nabytych zkusenosti. Bé-
hem studia nastaly chvile, kdy jsem si nebyl jist, Ze je pro mne animace tou spravnou ces-
tou. Pfece jenom jsem Clovek s ,,ilustracnim myslenim* a pii kreativnim procesu se radsi
necham vést intuici, a to at’ uz v hudbé€ ¢i vizualnim umeéni. Nejlépe se mi tvoii bez zada-
ného tématu, ponévadz takto necitim zadny tlak a vysledné dilo mé tudiz vice napliuje a
ptrekvapi, jelikoZ na zacatku tvorby nemam ponéti, co mi vlastné pod rukama vznikne. Mu-
sel jsem tedy pro studium tohoto oboru radikalné pozménit mdj ptistup k praci a to pro mé
byl velice naro¢ny tkol. Diky tomu jsem posilil svou chut’ do budoucich projektt a jiz be-
hem pocatecnich fazi vyroby bakalaiské prace zacal premyslet o dalSich projektech. Mno-

hokrat se mi stalo, Ze jsem se podival na scénu stvofenou par mésict pred finalizaci a
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ihned jsem ji chtél radikalné piekopat. Casova tiseit mi tohle bohuzel neumoznila, ale ve

vysledku to beru pouze jako pozitivni véc, jelikoz takhle vim co v budoucnu zlepSovat.

Nyni k druhé roviné podkapitoly. Vezmu to hezky popotad¢. Tato bakalarska prace
nebyla vytvorena v fadny termin, ale az o rok pozd¢ji, protoze jsem v tfetim rocniku véno-
val ¢as a Gsili jinému projektu. Stastnou nahodou se udélo to, Ze mé a 2 dal§im studentiim
byla nabidnuta moznost vytvofit animovanou znélku pro 54. ro¢nik Zlin Film Festival.
Samoziejmé jsme nemohli odmitnout, ponévadz se jedna o velice prestizni nabidku, ob-
zv1ast pokud jde o spolupraci s Ceskou televizi. Pustili jsme tedy s nad$enim do této za-
kazky a na potadné zpracovani bakalatského filmu nezbyl ¢as. Na zacatku jsme vSichni tii
stvotili své vlastni osobité navrhy postav a pravé ty mé byly vybrany pro finalni zpracova-
ni. Kdyz jsem pak na zacatku rozvolnéného roku zacal vytvaret jasnou podobu charaktert
pro tento film, zjistil jsem, Ze jsou az podeziele podobné postavam ze spotu pro ZFF,
aspon co se tyce obli¢eji. Samoziejmé mi tato podvédoma inspirace vibec nevadila, jeli-
koz byly tyto navrhy vybrany pravé kvuli vysokému faktoru libivosti a roztomilosti. Ve
vysledku si ovSem uvédomuji, Ze mam pii své tvorbé velkou naklonnost k postavam
s velkyma o¢ima. Kdyz toto sparuju s jednoduchou linkou a obecnym omezenim detailti na
tvafich animovanych postav tak zjistuju, ze pfi téchto kritériich si budou postavy vzdy

relativné podobné.

Obr. 1: postavy ze ZFF spotu
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3.2 Inspirace cizi tvorbou

Nejprve bych rad popsal, kde jsem hledal inspiraci pro spravné vyznéni myslenky.
Jsem si jist, Ze existuje mnoho snimku a seriali, jez pracuji se stejnou atmosférou, ale ja
zde uvedu jen jeden a tim je Adventure Time. Velice se mi na ném libi ten fakt, Ze je hlav-
ni myslenka jednotlivych dilt vzdy umné ukryta pod surrealistickou vizualni jizdou, ktera
nepfestane bavit origindlnim humorem pfijatelnym pro vSechny generace (na pracovnim
pobytu v USA jsem potkal stafika, ktery mél na sob¢ triko s hrdiny tohoto serialu.) Mym
cilem tedy bylo vytvofit snimek, jehoz prioritou je pobavit a zaroven divakovi nenasilnou

formou predat jisté poselstvi.

Vzdy, kdyz za¢nu premyslet o jakémkoli fiktivnim svéte, tak si nejdiive detailné
pfedstavim obyvatele tohoto vesmiru a poté, co maji tyto charaktery jasnéjs$i podobu, zacnu
domyslet podobu prostiedi. Se stejnym pfistupem pracuji na jakémkoli animovaném filmu

¢i ilustraci a proto jsem tak postupoval i u tohoto filmu.

Pii spravné znalosti barevného kontrastu miize Cloveék animovat pouze v plochach
bez pouziti linii. V dne$nim svété je obzvlast’ v reklamnim primyslu poptavka po téchto
uhlazenych animacich vytvofenych pomoci Adobe After Effects a Adobe Illustrator. To-
muto oboru se fika motion graphics a v posledni dobé zaziva obrovsky boom. Ja vSak jako
poctivy uZzivatel centropentl jiz od mladi volim cestu line4rni. Ne Ze bych nemél chut’ expe-
rimentovat, ale v tuto chvili nejsou moje znalosti barev a jejich vzajemnych vztahd dosta-
tetné. V mém stylu se tedy nepochybné odrazi tvarova jednoduchost starSich animova-
nych serialt z détského kanalu Cartoon Network. Mam na mysli legendy, jakymi jsou bez-
pochyby Powerpuff Girls, Dexters Laboratory, Johnny Bravo a mnoho dalSich. Thned jsem
odvratil pozornost od propracované animace
Disneyho snimki, kdyz jsem poprvé shlédl
Powerpuff Girls. Jednoduchost a funk¢nost

tak omezeného kresebného projevu mé uchva- AN

uchvacuje dodnes. M¢é postavy sice nejsou zas
tak moc jednoduché, piesto se upinam i'l“

k jistému osekavani a zjednoduSovani tvart.
Obr. 2: Powerpuff Girls
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Tyto zminéné inspirativni serialy na vizualni podobu mého snimku nemély takovy
dopad jako komiksova kolekce pfibéhti mladého Kanad’ana Scotta Pilgrima od talentova-
ného tvlrce zvan¢ho Bryan Lee O'Malley. Jsem si jist, Ze lidé zasvéceni vizudlnimu uméni
jiz o tomto fenoménu urcité slyseli (film z roku
2010 budiz potvrzenim slova fenomén). I ja byl
tedy okamzité lapen jiz od prvniho otevieni knihy.
Postavy mi pfisly natolik sympatické, ze jsem se
rozhodl pouzit nckteré stejné postupy pii tvorbé
svych postav. Jak znamo, dob#i umélci kopiruji a ti
skvéli umélci kradou. Zpocatku jsem chtél byt
skvély umélec a kompletné ukrast provedeni o¢i od
O’Malleyho, ale nakonec jsem pouze dobry, jeli-
koz mé postavy nemaji tak velké zornice. (V po-

slednich par letech je inspirace vizudlniho stylu

tohoto komiksu vic nez patrna, obzvlast u fran-

couzskych ilustratord a animatorti).

Obr. 3: Scott Pilgrim

Obrovskou inspiraci ve zjednodusovani redlnych tvarti do ostfejsi virtualni podoby
je pro mne Mike Mignola, kultovni komiksovy kreslif. Obétoval bych bohu cokoli, jen
abych mohl jednou dosahnout stejné techniky. Na rozdil od pana Mignoly ale tolik nepra-
cuji s kontrastem svétla a tmy. V této praci jsem vlastné eliminoval jakékoli svételné zmé-
ny a to kvili tomu, Ze kdyz uz postavam ve scéné ptidam hloubku pomoci stinti, tak poté
musim piasobeni svétla aplikovat na vSechny objekty ve scéné, abych doséhl spravné
funkénosti. A na to ja bohuzel nemam tolik ¢asu, jelikoz mym cilem v tomto projektu bylo
soustiedit se pfevazn€ na pohyb a animaci. Pfece jenom nestuduji obor background desig-

nu.
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Vizualni podoba riznych pozadi v mém filmu vychazi jednoznaéné ze snimku Gerald Mc-
Boing Boing z roku 1950, ktery je produkovany uznavanym studiem UPA. V tomto snim-
ku je veSkery prostor zploStény a je tedy pouze jakymsi indikatorem prostfedi. Naznaceni
hloubky je tady provedeno vybérem svétlejSich a temnéjSich odstind, nicméné tato zbarve-
ni nijak nekoresponduji s pravidly perspektivy ¢i jinymi logickymi faktory. Jedna se tedy
vice o dekoraci nez cokoli jiného. Pokud je takto nastavené pozadi zpracovano jednodu-
chym zpiisobem, divak se miize plné soustfedit na postavy a ignorovat pravidla trojroz-

mérného prostoru.

Obr. 4: scéna ze snimku Gerald McBoing Boing
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II. PRAKTICKA CAST
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4 REALIZACE

V dobé, kdy mou hlavu infikovala myslenka vytvofit animovany komentar spolec-
nosti, jsem zdaleka nemél ponéti, jaké bude vysledna vizualni stranka a za pomoci jakych
nastrojii k ni dospéji. Bez hlubsich tvah jsem okamzité vyradil moznost tvofit snimek ve
stylu 3D pocitacové animace. Ne Ze bych pro ni nemél slabost, ba naopak. Filmy studia
Pixar ze m¢ razem d¢laji pétiletého kluka jiz od prvnich sekund. Béhem studia jsem velice
rad navstévoval hodiny 3D animace. Piesto jsem Clovek, ktery potfebuje pracovat rukama
a umélecky kresebny projev je pro mne ten nejptirozenéjsi. Nechtél jsem tedy rok obétovat
novému odvétvi, obzvlast kdyz se jedna o techniku, kterou nemam hloubéji probadanou.
Podle stejné logiky jsem z vybéru vyfadil techniku stop-motion animace, pixilace a veske-
ré dalsi neprobadané (pfevazné experimentalni) styly. VVolba tedy padla na klasickou tech-

niku 2D animace.

4.1 Navrhy

Jesté predtim, nez jsem premyslel nad jednotlivymi zabéry, jsem zacal vytvaret prvni
navrhy postav. V budoucnu bych se chtél vice vénovat pod-oboru animovaného filmu cha-
racter designu. KdyZ usednu k prazdnému papiru, skicovani libovolnych postav a tvaii je
prvni véc, kterou zacnu vytvaret. Nejenom kviili tomu, abych se rozkreslil, ale také kvuli
tomu, Ze prece jenom jsem cloveék a jako takovy vytvarim to, co je mi pfirozené nejblizsi a
to jsou logicky ostatni lidé. Navrh postav jakoZto prvni faze praktické ¢asti filmu byl tedy

pro mé ¢isté automaticky.

Experimentoval jsem s riznym pomérem hlav, tél a jejich tvarem s postupné nabytou
myslenkou, Ze by postavy mély byt svym vzezienim sympatické, kdyz uz tento pocit ne-
dokazou vyvolat svymi charakterovymi vlastnostmi. Smér stylizace téchto hlavnich postav

vychézel z inspiracnich zdrojt, jeZ popisuji v pfedchozi kapitole.

Ve filmu plisobi ve scénach i rizné dalsi charaktery. Vzhled téchto postav je ptizpii-
soben tak, aby béhem par sekund, jez ve filmu stravi, dokdzaly jasn¢ vystihnout sviij cha-
rakter. V tomto pfipad¢ je tedy pes na pokraji smrti co nejhubenéjsi a sleény po plastické

operaci co nejkrasnéjsi (dle vzoru barbie), aby ptisobive prezentovaly svou povrchnost.

Hned v prvni scéné se objevuje animovana verze technologického velikana, kterym

neni nikdo jiny nez zakladatel spolecnosti Apple Steve Jobs. Pti vytvaieni jeho karikatury
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pro mé bylo dutlezité, aby divak na prvni pohled poznal, o koho se jedna a aby tato karika-
tura nenarusovala vizualni styl celého filmu. Inspiraci mi byly seridly jako Simpsonovi ¢i
South Park, kde se celebrity ¢asto vyskytuji vzdy v osobitém provedeni daného serialu.
Pomocnikem pii vytvareni charakteru mi byl fakt, ze je Steve Jobs okamzité rozeznatelny
diky svému Satniku, ktery pfi svych prezentacich nikdy neménil. Mam na mysli bilé tenis-

ky, svétle-modré dziny a hlavné uply cerny rolak.

Obr. 5: Steve Jobs a jeho karikatura

Co se tyce navrhu prostiedi, tak tuto ¢ast prace jsem zpocatku stravil mnohymi po-
kusy o vérohodné zachyceni trojrozmérného prostoru. Po par ndvrzich jsem si uvédomil, ze
bud’ budu muset byt v perspektivé tplné presny a riskovat tak nefunk¢énost pozadi na za-
klad¢ jemnych vychyleni ibéznikd, anebo rovnou upustim od veskerych pravidel perspek-
tivy a tim padem eliminuji moZnost snadno nabytych chyb. Nemluvé o ziskani vice ¢asu na

propracovani animace.

4.2 Storyboard

Storyboard je pro kazdého animatora zakladni stavebni kdmen celého filmu. Pti vy-
robé storyboardu si animator ujasni rozlozeni kompozic v jednotlivych zabérech a hlavné

v

navaznost zabérti v celkovém pojeti animovaného filmu. Nejpiinosnéjsi je v tvorbé anima-
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tiku to, Ze si béhem procesu tvoreni animator musi uvédomit z jakého thlu a v jaké vzda-

lenosti kamera zabira déni ve scéné.

V mém piipadé jsem tak jednal za pomoci zkuSenosti nabytych studiem knihy Fra-
med Ink: Drawing and Composition for Visual Storytellers [1] od talentovaného autora
Marcos Mateu-Mestre. Sdm ptisobi v zdbavnim priamyslu jako velice uznavany tviirce sto-

ryboardl pro velké hollywoodské snimky.

Na zéklad¢ velice piisobivych statickych scén vysvétluje, jakou maji jednotlivé prv-
Ky v zabéru funkci a jak ji co nejlépe posilit. Samoziejmé se vénuje i spravné navaznosti
jednotlivych zabérti. Musim fici, Ze jsem pfedtim nevidél knihu, kterd tak efektivni a pfi-
mocarou formou vysvétluje jak co nejlépe koncipovat tvorbu storyboardu. Po lehce naby-

tych znalostech jsem se tedy pustil do prace.

Samoziejmé nestaci precist knihu a ¢ekat, Ze hned nato ¢lovék stvoii ,,nepristielny*
storyboard. Rozhodl jsem se tedy po prvnim navrhu zkonzultovat svou praci s par kame-
ramany. K mému ptekvapeni se jejich ptipominky vyrazné nelisily. Pravdépodobné jsou to

lidé se stejnym vkusem nebo Skola jejich osobity ptistup unifikovala.

4.3 Animatik

Animatik je v mych ocich storyboard, ktery ma hlavni faze rozpohybované. Odbor-
nici mi mohou vyvracet, Ze animatik je navic doplnén zdkladni ruchovou stopou. To je
vskutku pravdivé tvrzeni, nicméné animatik by mél dat divakovi jasnou piedstavu o sprav-

ném sledu jednotlivych zabért i bez pouziti zvukového materialu.

Na zaklad€ mé teorie jsem tedy zacal tvofit svllj animatik. Tim myslim, Ze jsem pte-
vzal veSkeré snimky ze storyboardu a ty, jezZ nemaji byt statické, jsem postupné doplnil o
hlavni faze samoziejm¢ zarazené do filmu ve spravny cas. Funkce animatiku je totiz néco
jako kostra vysledného filmu. Animator ptekresluje hlavni faze z animatiku a ty poté dopl-
fluje patfiénymi mezifazemi.

Nutno dodat, ze vysledna podoba filmu se pietvarela az po vytvoreni animatiku, pro-

to jsem nevytvatel dalsi verze a animatik tak nekoresponduje s vyslednou podobou snim-
ku.
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4.4 Software

Software na tvorbu animovaného filmu, ktery nas ucili na univerzité, se nazyva TV
Paint. Prvni 2 roky jsem pomoci n¢ho tvofil své prace, ale pro bakalarsky film jsem chtél
zménu, prevazné diky tomu, ze TV Paint vzdy nespliioval mé pozadavky. Rozhodl jsem se

tedy s pomoci online tutoriald naucit pracovat s programem Adobe Flash.

Kdyz jsem pak zacal s kolegy tvofit spot pro ZFF, tak jsem diky jejich zkuSenostem
v programu Toon Boom Animate pfesel pravé na tento program. Transformace to byla
opravdu rychla, jelikoz se od Flashe vyrazné nelisi. Nasel jsem v tomto programu jisté de-
taily, kter¢é mé& nakonec piesvédCily vytvofit svij film pravé v Toon Boomu. Jednim
z téchto rozhodujicich faktorii byla naptiklad moznost zménit velikost Stétce. Ve Flashi je
toto nastaveni omezeno na par fixnich velikosti, naopak v Toon Boomu mizeme nastavit

dynamicky rozsah, coz se ukazalo velice praktickym.

Dalsim z téchto faktord je moznost (pii stlaceni tlacitka Shift) tvofit rovné linie do
vSech sméri. Ve Photoshopu, kde jsem planoval tvofit storyboard, takto svobodné tato

funkce neexistuje. Kvili tomuto se produkéni faze filmu odehravala v Toon Boomu.

Animoval jsem tradi¢ni technikou 12 snimkl za sekundu, pfestoze jsem zpocatku
pléanoval pro bakalarsky film pracovat stylem 24 fps. Po prvnich testech jsem si uvédomil,
ze pokud ma takto plynula animace fungovat dle mych piedstav, budu muset byt s jednot-
livymi liniemi velice pec€livy. To se rychle ukazalo jako obrovsky Zrout ¢asu a proto jsem
se rozhodl zustat u 12 snimkd. Mozna si to namlouvam, ale tohoto rozhodnuti viibec neli-

tuju, protoze mi vyslednéd animace ptisla k mému stylu vhodné;si.

Dalsi vyhoda prace s Toon Boomem je moznost kliCovat jednotlivé vrstvy a timto
si uSetfit praci. Vétsinou jsem tento proces fesil postprodukéné v programu Adobe After
Effects, coz v tomto ptipadé nebylo nutné. Mohl jsem takto kombinovat v nékterych ¢as-
tech filmu ploskovou a klasickou animaci a tim padem jsem si oteviel dvefe k novym po-

stuptim.
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4.5 Reference

Jelikoz je nejCastéjsi pdza charakteri v mém filmu shrbeni nad mobilnim telefonem,

rozhodl jsem se vyuzit pomoci své ptitelkyné. Do ruky jsem ji vlozil mobilni telefon a za-
¢al ji fotit ze vSech stran a hli. Samoziejmé shrbend poza neni ve filmu ta jedind, co se
tyCe manipulace s mobilnim telefonem. Velice jsem ocenil jeji pfinos pfi foceni pdz, jez
byly inspiraci pro kachni zeny posedlé focenim selfies. V ptfedchozich projektech jsem pro
kterékoli polohy charakterti vyuzival vlastni pohyb pfed zrcadlem a v tomto pfipad¢ jsem

byl velice rad, Ze jsem se nemusel stavét do role povrchni krasky.

Zrcadlo jsem ovSem hojné vyuzival pfi mimickych projevech. Nékde jsem zaslechl,
zZe ti nejlepsi animdtofi maji silné herecké citéni a herectvi mi bylo blizké uz od narozeni.
Nutno ale uznat, Ze nejsem tak dobrym hercem, coz ovSem moc nevadi, jelikoz zdkladem
funk¢ni animace je piece piehnanost, proto veskeré herecké akce pro vlastni referenci pie-
hanim.

Kdyz uz nepomohla pfitelkyné, ani zrcadlo, ptiSel klasicky na fadu internet. Nejvét-
§im pomocnikem v této oblasti mi byla facebookova skupina Character Design References.
Ptes tuto skupinu jsem se dostal k mnoha nadanym umélciim, ktefi na svych blozich stédie
sdileji své téZce nabyté zkuSenosti. Samoziejme internet pfisel na fadu az poté, co mi neby-
la schopna pomoct animatorska bible The Animator’s Survival Kit [2] od Richarda Willi-

amse. Coz ve vysledku znamena, Ze jsem se k internetovym zdrojim uchylil malokdy.

4.6 Barevnost

Pii pfemysleni nad vybérem spravnych barev ve své bakalaiské praci jsem se zasekl
na dlouhou dobu. Samoziejmé prvotni myslenkou a obecné zamérem kteréhokoli animato-
ra je vybrat barvy, které budou jasné vystihovat atmosféru filmu. Jelikoz je vyznéni mého
filmu po vétSinu stopaZze snimku spiSe smutné, volba padla prvné na pouZiti vSech odstint
Sedi, aspoil co se pozadi tyce. Po chvili pfemysleni nad vybérem barev jsem si ale uvédo-
mil, Ze se ve filmu nachdzi svétlé scény, které by pouzitim Sed¢ ztratily své vyznéni. Mam

na mysli tfeba scénu v porodnici, ktera je prevazné bila.

Nutno jesté dodat, ze v prvni verzi scénafe navic film koncil osvicenim. Snimek

tehdy nebyl koncipovan jako chlapcova vize, ale nybrz jako regulérni prubéh zivota za-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 30

konceny scénou, kdy se staiec dostane do ptirody a pochopi jeji kouzlo oproti uzavienému
mobilnimu Zivotu. Pravé tato scéna odhaleni pfirody pfimo hyfila barvami a fungovala
tedy jako uderny kontrast celého snimku. Pro svou ky¢ovitost ale nakonec byla zamitnuta a
sceénar prepsan.

Nechal jsem tedy vybér barev ulezet a pokracoval v tvorb¢. Pti pozorovani bakalai-
skych filmi mych kolegii (za uc¢elem inspirace a motivace) jsem si uvédomil jednu dulezi-
tou véc a tou je fakt, ze vétSina tviirci tvori piibéh v kratkém casovém useku a na jistém
omezeném prostoru, tudiZ je pro né barevnd omezenost nejen dulezita, ale hlavné funkéni.
Na rozdil od nich je mé prace Casové i1 prostorové riznorodd. Rozhodl jsem se tedy, ze
budu pouzivat pro kazdé prostiedi jiné zabarveni a samoziejm¢ také dodrzovat pravidla

vzajemnych vztaht barev.

Jak jsem jiz zminoval, pohyb a diiraz na postavu je v mé praci prednéjsi a proto se
také 1i8i barevnost postav a pozadi. Postavy jsou tedy zabarveny syt¢jSimi odstiny barev,
nez byva pozadi a to jednoduse proto, aby nezabiedly. Abych dosahl tohoto efektu jeste
vyraznéji, rozhodl jsem se obrysy postav ponechat v ¢erné barvé a obrysy objektd v pozadi

ponofit do tmavé Sedé ¢i jiné tmavé barvy V zavislosti na kompozici.

Hlavni postavy maji po celou délku filmu stejné barvy svého oblecenti, i1 piestoZe se
vybér obleceni ¢asem lisi. Tento postup méd samoziejme jednoduché vysvétleni. Divak
timto zptisobem vzdy pochopi, ze se jednd o stejnou postavu v pribéhu véka. Evidentné
nemohu jiz pouzit tuto samou barvu na obleceni jakychkoli jinych vedlejsich postav, jeli-
koz timto si tvlirce koleduje o zmateni divaka. A to je to nejhorsi, co se miize stat. Divak

zacne premyslet nad danou chybou a okamzité ztrati veskerou divéru ve snimek.

Rozhodl jsem se vtomto filmu ponékud symbolicky pro vybér modré barvy pro
muze a barvy (riZovo-)¢ervené pro Zenu. Jak jsem jiZ zmifloval v pritbéhu této prace, po-
stavy zde nemaji vlastni osobity charakter, Ziji pouze svym mobilem, a proto je také nepo-
tiebuji ni¢im ozvlastiovat. Jsou tedy jakési Sablony muze a Zeny, tudiz jsem vybral ,,8ab-
lonovité* barvy, které se s nami poji jiz od narozeni. Tedy modrd pro muze a rizo-
véa/Cervend pro zenu. V druhé pilce filmu se zde objevuje postava syna a pti vyberu barev
pro jeho Satnik jsem logicky Sahnul po barvé fialové, kterou, jak vSichni vime, ziskdme

spojenim modré a Cervené.
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5 POSTPRODUKCE

5.1 Stiih

Jak je dobfe znamo, proces stiihu se v teoretické roving€ u animovaného filmu prova-
di jiz pti tvorbé storyboardu. To znamena, Ze pokud je stiih bran jako vybér spravného
zabéru a urceni Casu, kdy se tento zabér ve filmu objevi, tak tento myslenkovy pochod mu-
si byt implikovan jiz pfi tvorb¢ animatiku. Snazil jsem se tedy o to, abych do stiizny ptisel
a odesel se stejnym mnozstvim materialu. Samoziejme stfiha¢ poznd, zda nékteré animace
narusuji funkcénost snimku a v tu chvili musim upustit své €go a piijmout zmény. V mém

ptipad¢ se tento proces staval vyjimecné.

Nez jsem se tedy zaviel do stfizny S dobrym kamaradem a jeSté lepSim stitha¢em Ju-
rajem OndruSem, musel jsem vyexportovat vSechny zabéry s casovym piesahem. To proto,
aby vydrze trvaly podle pokynt stiihace. Jeho pomoc jsem obzvlast’ ocenil pii stiihu sta-
tickych zabérd, u nichz si nikdy nejsem potadné jistit, jak dlouho maji pisobit ve filmu. V
neposledni fad¢ nutno piipomenout, ze mi Juraj vytkl par scén, které potiebuji doplnit jis-
tymi prvky, aby jejich ndvaznost dosahla 100% funkcnosti. Vysledny stfih byl tedy prove-
den az na druhy pokus. Nutno fici, ze jiz pted prvnim stfihem jsem védél, ze budeme mu-
set provést jesté jeden a to kvili tomu, abych mohl snimek, v prvnim stfihu bez barev a

pozadi, pfedat zvukatovi s ptedstihem.

5.2 Zvuk

Na zvukové¢ strance filmu jsem spolupracoval s Janem Ondrou, ktery jiz zvucil mou
seminarni praci z druhého ro¢niku a jelikoz to byla prace poctiva a rychld, tak jsem jej
znovu oslovil. J& sdm jsem hudebnim producentem amatérem a tak mé v ranych fazich
vyroby uklidilovala myslenka, ze pokud budu vse stihat, tak si praci budu moct nazvucit

sdm. Tak se ve vysledku nestalo a proto jsem ocenil zvukafovu pomoc.

Pied pfedanim prvniho stfihu jsem sepsal seznam scén a k nim jednotlivé ruchy. Ne-
byly pouzity tpln€ vSechny, nicméné snimku to rozhodné neubralo na plsobivosti. Co se
tyCe obecného charakteru ruchi, tak ten je spiSe popisny nez stylizovany. Snimek se ode-
hrava v redlném svété s realnymi tendencemi, tudiz nebylo mnoho prostoru pro kreativitu

zvukare.
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Kde se naopak zvukai mohl vytadit, byla hudebni stranka filmu. Hudba neni pfi-
tomna ve vSech scéndch, jelikoz by pisobila rusivé vaci ruchlim, na které je v danych scé-
nach kladen diraz. Kdyz uz ovSem slySime hudbu, jedna se o opakovany motiv, ktery pfi-
dava na jemné melancholii s postupnym starnutim postav. Do této teze nezahrnuji hudbu

Z Gvodni scény filmu, kterd mé svou vlastni specifickou dramatickou atmosféru.
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ZAVER

Nejprve se musim pfiznat, ze pro m¢ bakalarska prace zdaleka nebyla prochazka
rizovym sadem (piestoze by toto byla logicka domnénka, kdyZ vezmu v potaz, Ze jsem na
ni mél o rok vice nez ostatni). Kdyz uz jsem se poradné ponofil do procesu, uvédomil jsem
si, ze jsem si ukrojil ptili§ velky krajic chleba. M¢l jsem v planu ohromit svét na ukor vy-
béru 1épe zpracovatelného namétu. Tento pocit me ale rychle opustil, kdyz jsem zacal pra-
covat s pofadnou vervou. Jakmile ¢lovek vidi, Ze scény pusobi 1épe nez v jeho vlastni hla-

v¢, dostane okamzity ptival pozitivnich emoci.

Na této praci jsem se rozhodné naucil jak do budoucna 1épe planovat piipravu ani-
movaného filmu a s kym jednotlivé komponenty konzultovat. Vim, Ze to pro mne doposud
bylo velice tézké, protoze jsem nedokazal potlacit své umélecké ego. Nikdy jsem necekal,
ze mne prace s vice lidmi bude natolik bavit. Opravdu nedokazu pfijit na jedinou negativni
véc, kterou bych si z procesu tvorby vzal k srdci. Bakalaisky film byl pro mé jednim vel-
kym poucenim a motivaci k tvorbé dalSich filml. Nejenom, Ze jsem si z této prace odnesl
mnoho zkusenosti, ale hlavné jsem ziskal chut’ tvofit dalsi (a pfist€ mozna dramaturgicky

jednodussi) animované snimky.

Jesté bych se rad par poslednimi slovy vyjadiil k problematice mobilnich telefona
Vv dnesni civilizaci. Par let zpatky jsem zaslechl tento citat a od té doby mi v hlavé vyska-
Kuje pokazdé pii interakci s ¢lovékem zavislym na svém mobilu. Tento citat zni nasledov-
n¢: ,,Bojim se dne, kdy technologie ptekona lidskou interakci. Svét bude mit generaci idio-
th.“ (jako autor se uvadi Albert Einstein, na internetu je vSak mnoho ¢lankt vyvracejicich
tento fakt, nicméné hlavni je, Ze tato véta byla viibec vyicena). Se strachem v o¢ich pozo-
ruji vyrastat dneSni mladez a vic nez kdy jindy mi béha mraz po zadech pii uvédomeni, jak
moc jsou tato slova realnd. Pokud svym filmem pfiméji aspon jednoho €loveéka piemyslet

nad svymi telefonnimi navyky, budu nesmirn¢ St’astny.
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