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1) zakon ¢ 111/1998 Sb. o vysokych $kolach a o zméné a doplnéni dal3ich zakonu (zakon o vysokych Skoléch), ve znéni pozdejsich pravnich predpisu, §
47b Zvefejiovani zavérecnych praci:
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vyse; pritom se piihlédne k vysi vydélku dosazeného Skolou nebo Skolskym Ci vzdélavacim zafizenim z uziti $kolniho dila podle odstavce 1.



ABSTRAKT

Bakalaiska prace se zabyva procesem piipravy a realizace kratkého animovaného filmu
Domek. V praci se vénuji prubéhu vyroby od pocatecnich napadd, popisuji inspira¢ni zdroje,
zabyvam se ideovou naplni filmu a formovani scénaie. V kapitolach vénovanych samotné
realizaci popisuji ptipravnou fazi, hledani vytvarné stylizace a findlni postprodukci. Prace je

doprovazena obrazovym materidlem doplitujicim textovou ¢ast.

Klicova slova: animovany film, dim, domov, bydleni, rodina, ¢lovék, technika, pfiroda

ABSTRACT

Bachelor thesis deals with the proces of preparation and realisation of a short animated mo-
vie The House. In my work | describe the first ideas, inspirational sources, | deal with ideo-
logical content of the film and forming of the script. Chapters devoted to main realisation
describes preparatory phase, searching for artistic expression and final postproduction. The

work contains visual documentation complementing the text part.

Keywords: animated movie, house, home, housing, family, human, technology, nature



Smétuji mé podékovani viem tém, kteti mi jakkoli pomohli pii tvorbé filmu, nebo se na jeho
vyrobé piimo podileli
Dé&kuji vedeni ateliéru Animované tvorba ve Zlin€, za vyborné technické i emociondlni za-

zemi. Jmenovité Mgr. Lukési Gregorovi, PhD. a panu Ivu Hejecmanovi za rady a podporu.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze bakalatrské/diplomoveé prace a verze elektronicka nahrand do

IS/STAG jsou totozné.
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UVOD

Pocatky animace (z lat. Anima — duse), sahaji daleko do historie ¢lovéka. Jsou spjaty s
lidskou potiebou zobrazovat, zaznamenavat, interpretovat vidéné. Tuto potiebu dokladaji jiz
pravéké jeskynni malby a zfejmé netimysIné rozfazovani pohybii zobrazovanych zvitat.
Egyptské hieroglyfy, fecké malované dzbany ¢i sttedoveké iluminace nesou kromé zazna-
menani pohybu v Case také ptibéh, néco ndm vypravi a miizeme je tak povazovat za prvni
exmplafe komiksu. Dekorace na egyptskych sloupech rovnéz pocitaji s poznatkem pro ani-
maci velice zasadnim. Diky ,,nedokonalosti,, lidského oka dochazi pfi sledovani sekvence
obrazku K iluzi plynulého pohybu (plynulost zavisi na rychlosti sekvence), vidéné ma totiz

tendenci ulpivat na o¢ni sitnici jesté né¢jakou dobu po tom, co je nahradi vjem novy.

Rozvoj animace, jak ji zname dnes, je vazana na rozvoj technologie a pfistroju, jez by
divakovi dokazaly zprostiedkovat dojem pohybu — ptehrat za sebou dostatecné rychle jed-
notlivé faze, za viechny napiiklad praxinoskop Charlese Emila Reynauda, ktery si jej nechal
patentovat roku 1888. Vyuziti animace v plném slova smyslu, jakozto ,,oduseviiovani pak
pojime s poc¢atky kinematografie na zacatku 20. stoleti. Samotny pohyb byl pro divaky prv-
nich obrazkovych sekvenci zajisté fascinujici, avSak je to pravé ono uméni vdechovani zi-
vota, co zarucilo pfeziti a stale vzrlstajici oblibenost animace dodnes. Tfebaze se pouzita
technika méni, princip ziistava stejny. Dobry animéator je totiz predev§im dobry pozorovatel
svého okoli. Je schopny vypozorovat charakteristiky urcitého prostiedi, situace, chovani, ¢i
povahovych rysu a tuto esenci vlozit osobitym zptisobem do svého dila, pfi¢emz variabilita
vytvarnych prostfedkt je pro samotné vyjadieni zdméru vlastné az piidanou hodnotou. Vy-
tvarno — barevnost a celkovy vzhled samoziejmé plisobi na naSe smysly a pfinasi nové in-
formace, na animaci je pro m¢ ale nejuzasnéjsi to, ze spravnou volbou pohybti a praci s ¢a-

sem jsme schopni divakovi predvést napt. balet pomoci animace pouhych diivek.

Clovéku z n&jakého diivodu pFinasi rozpoznavani znamé reality v chovani a gestech animo-
vanych postav radost, je-li umélcem spravnég interpretovana, nebo jeji prvky vhodné kombi-
novany. Lidské i zvifeci vlastnosti jsou pomoci animace ptenositelné, a je radost sledovat, a
pro me také objevovat, zpiisoby jejich vyjadieni. At je to disneyovska proanimovanost, nebo
minimalisticky styl studia UPA, oba pfistupy uzaviraji kruh, kazdy z jiné strany, a setkavaji

se v bod¢, na kterém stavime dodnes.
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O FILMU

Ptibéh vypravi o malém domku na predmésti, ktery je jednoho dne opustén rodinou, jez
ho obyvala. Rodina se st¢huje do moderni ¢tvrti snti, s plné elektrifikovanymi domy na ovla-
dani, kde je mozné nakupovat piimo z televize a mazlicka pln¢ nahradi roboticky pes. Opus-
tény domek se vydava po stopach najit zpét svou rodinu, coz se mu nakonec opravdu podaii,

nevraci se s nimi vSak zpét na ptivodni adresu, ale odchazi spolecné do ptirody.

Animovany film Domek je kromé& groteskni hiicky s chodicim domem také osobnim pohle-
dem na problematiku lidského bydleni, modernizaci velkych mést a pfemiry technologie
obecné. Toto téma nebylo prvotnim impulsem pro vznik filmu, ale vkradlo se do né&j po-
stupné. Dilezitym momentem byla findlni podoba konce, ktery jsem neméla del§i dobu ujas-
nén. Domek nakonec odnasi rodinu pry¢ za meésto, na kopec s krasnym vyhledem. Tento
konec filmu, jehoz ndmét vznikl spiSe ndhodou a ktery byl do té doby formovan predev§im
mou slabosti pro domky a $t’astné konce, tak podpofil myslenku a nosné téma, které bylo
piitomno, ale nedostate¢né zvyraznéno — uréity boj s pretechnizovanim, ptiklon k uskrom-

néni se, hledani idealniho souziti s ptirodou...

Domek je ur€en modernimu ¢loveku, jak détem, tak dospélym, ktefi jsou ochotni jej shléd-
nout. Neni potieba hledat skryté jinotaje, jen ochota vstiebat. Snazila jsem se o maximalni
sd€lnost jednoduché myslenky, jelikoz se mi svét, ve kterém nyni zZijeme, jevi dost slozity

sdm o sobé&. Film nema nikoho poucovat, nechce odsuzovat techniku jako takovou, jde o

vvvvvv
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. TEORETICKA CAST
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1 PRIPRAVNA FAZE

1.1 Hledani namétu

Ptibéh domku vznikal v dobé mého ¢tyfmesi¢niho studijniho pobytu v Norské Volde.
Prestoze jsem si do Norska ptivezla pomérn€ vyraznou vizi o svém budoucim bakalarském
filmu, jenz m¢l pracovat s nonsensovou poezii a nabyt podoby pfevazné experimentalni,
nové prostiedi jakoby si zacalo diktovat ptib¢h vlastni. Tento proces byl sice trochu zdlou-
havy a plny nejistoty, nicméné mam radost, ze u kone¢ného piibéhu mohu nakonec docela
ptesné rozklicovat pouziti jednotlivych motivii, naptiklad téma domova, ve vztahu ke mnou
aktudlné prozivané skutecnosti. Toto dekddovani a rozpoznavani vnéjsich vliva ve vysled-
ném scénafi, prefiltrovanych uréitym osobnim nastavenim, mé obecné velmi bavi. Protoze
film neni Zanrové, ani tematicky vyrazné vyhrazeny a jde vlastné o koncentraci né¢kolika
osobnich Zivotnich motivli do jednoho celku, nepfedchézely vyvoji Zadné faktické reSerse.
Proto i inspira¢ni zdroje hledam spiSe zpétné a pohybovat se mohou v riznych odvétich, jak

Vv realité, tak v uméni.

Hledani namétu trvalo asi dva mésice a poprvé jsem se musela rozhodnout, co chci
svétu sdélit sama od sebe, ne na zadané téma. Namét, zanr, technika — je tolik moZnosti a
ruznych cest. Proces hledani spocival v intenzivnim pfemysleni o samot¢€, ndhodném skico-

vani a douféni, Ze mé to, jak se tika, ,,trkne®.

Premyslecimu obdobi vétSinou predchazela faze inspira¢ni/stimulacni, tedy sledo-
vani kratkych animovanych filmi na internetovych portalech a nasavani, co vsechno je v ani-
maci mozné, a to nejen po strance dramaturgické, ale i vytvarné. Piestoze mé vzdy dopro-
vazeji vycitky z neschopnosti vytvofit si dostate¢nou vizi sama od sebe, a také strach, ze se
nejen inspiruji, ale Ze podvédomé néco zkopiruji, vzpomenu si na v§echny proslovy na téma
inspirace, které jsem vyslechla z Ust respektovanych kapacit. Jeden z poslednich takovych
je naptiklad sympatické vyznani Terryho Gilliama (12 opic, Strach a hnus v Las Vegas)
v dokumentu Filmovy dobrodruh Karel Zeman (2015), kde se vefejné hlasi k inspiraci jeho
dilem. Studium cizi prace a vzajemné ovlivilovani je nejspis pfece jen pfirozenym a piizna-
nym jevem ve vSech uméleckych oblastech — tedy, uvédoméld inspirace a nutnost osobniho
vkladu, ne bezduché kopirovani. V kapitole o vyvoji ndmétu a scénare se rozepisi k tomuto
tématu, protoze je to prave podobnost s jiz existujicim animovanym filmem, co mne donutilo

piepracovat scénar.
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Vétsinou si pomérné presné pamatuji, kdy a kde ke mné prvotni verze ndmétu piisla.
V pocatcich premysleni jsem si vycClenila témata, situace a predméty, které mi jsou z néja-
kého ditvodu sympatické a teoreticky tvoii prostfedi, jeZ mi umoziuje se s ndmétem ztotoz-
nit a pohybovat se v ném s vétsi jistotou. Malé domky jsou jednim z takovych predméta a
vénovat se jim budu vice v nasledujici kapitole. Stacila jedna skica domku s nohami a sa-
motny ndmét opusténé¢ho, putujiciho domku se vynofil béhem vtefiny. Tento moment je
symbolickou jiskrou, kterd vede k rozvinuti dé€je, jenZ najednou sam od sebe davé smysl, k
vymysleni epizod a vtipll, coz je potom tou nejzabavnéjsi a nejvice tviirci casti celého vzniku

audiovizualniho dila a popsalo by ho zajisté spousta tvlrci.

1.2 Inspiracni zdroje

,,Ja nevim, vysvetlil-li uz to nékdo, proc to je a jak to prijde, ale je svatosvaté pravda, Ze
clovek ma obzvlaste rad malé, malické nebo jaksi zmensené veci. Uvidi-li treba docela ma-
linky pokojicek, takovou bilou a ditvernou dirku, v niz se stézi miize polozit jeden dospéely

cloveék, zacne se blazené usmivat a prohlasi nadsené, jakd je to pékna svétnicka. “*

Norské prostfedi mélo zasadni vliv na formovani ptibéhu nejen pocitové, ale 1 vizu-
alné. Typické dievéné domky jsou tu Gplné vSude, Casto stojici o samot€ na Uipati majestat-
nich hor. Jejich skromna estetika a jednoduchost mé z n¢jakého divodu siln€ oslovuje a je
pfimou inspiraci pro ,,postavu* domku. Tyto domy pro mne v pravém slova smyslu napliuji
slovni spojeni ,,bezpe¢i domova*“. Mam pocit, Ze v nadherné, ale nehostinné ptirod¢ zname-
naji pro jejich obyvatele néco vic. V norskych oknech zpravidla visi spousta dekoraci, do-
movnich Sperkd, které jsou zde k dostani v nespoctu prodejen. Mozna si tento fenomén pred-
stavuji prilis romanticky a ve skutecnosti to lze ptisuzovat pfiznivé ekonomické situaci, kdy
si mohou jinak starostmi relativné nezatizeni Norové uz jen pokojné zvelebovat obydli,
avSak prave tato zidealizovana piedstava bezpochyby ptispéla ke vzniku ptibéhu.

Zaverecny uték pry¢ z mésta je néco jako splnéni mého vlastniho snu a také odrazi nyni stale

v

hlasitéjsi fenomén navratu k pfirod€. Prvni impuls k tomuto mimoméstskému zptsobu Zivota

jsem dostala z knihy Heidi, dévédtko z hor (Johanna Spyri, 1880), kterou jsem jako mala

Cetla 1 n€¢kolikrat po sobé. Diim v horach dédy Konrada a spani na slamniku se pro me¢ stal

L CAPEK, Karel. Véci kolem nas. Tlustrace Josef Capek. Praha: Ceskoslovensky spisovatel, 1954.
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symbolem S$tastného zivota. Kniha Hobit aneb Cesta tam a zase zpdtky (J.R.R. Tolkien,
1937), obzvlasté pak postava Meddéda, ¢i kouzlo Kraje a Hobitina, m¢la rovnéz silny vliv
ve stejné oblasti. Kromé toho se zde setkdvame se zakladnimi moralnimi zasadami jako pra-
telstvi, vérnost, odvaha a jakysi poctivy pfistup k Zivotu, které jsou vlastné primarnim hna-
cim motorem pro moji tvorbu. Asi nejzasadnéjSim literarnim dilem, a to i ve vztahu k filmu
Domek je Alegoricky roman Dalekd cesta za domovem (Richard Adams, 1972). Piibéh vy-
pravi o skupiné divokych kraliki, hledajicich idealni misto pro zaloZeni nové kolonie, za-
timco jejich predchozi kolonie byla znicena lidskou stavebni firmou. A€ je kniha zatfazena
mezi détskou literaturu, je zaroven studii viidcovstvi a sledujeme v podstaté lidské déjiny
promitnuté do kraliciho prostiedi. Kritika fasismu, komunismu a odmitani valky jsou z dila
zfejmé.

Prestoze meftitko poslednich dvou jmenovanych dél a kratkého filmu Domek je pochopitelné
rozdiln€, je moZné najit jisté podobenstvi na nejzdkladnéjsi trovni oslavy moralnich hodnot

a motivem cesty za hledanim dobra.

Animovany film nabizi unikatni moznosti prace s ptibéhem, at’ obsahové, ¢i vyzna-
mové. Samotné vytvarné prevedeni skutecnosti tak jak ji zndme, do abstraktni, stylizované
formy, pfivadi divaka do svéta, kde ,,je vSe dovoleno®, aniz by nam to ptipadalo divné. Hra
S vyznamy, stereotypy, nadsazka, nebo pfivedeni nezivého predmétu k Zivotu, coz uz je

vlastnim principem animace, je jazykem animovaného filmu.

Personifikace domu mi umoznuje odvypravét zdanlivé nesmyslny piibeh, soucasné ale zi-
stavaji zachovany lidské hodnoty a moZnost ztotoznit se s postavou domku. Tato zéliba v po-
divné pokrouceném vnimani reality a absurdité se mnou roste od ttlého détstvi, a byla jen
umocinovana at’ uz znamou klasikou Alenka v #isi divit a za zrcadlem (Lewis Carrol, 1965),
pozdé&ji pak naptiklad tvorbou basnika Christiana Morgensterna nebo lvana Wernische, a
svym specifickym humorem také filmovou produkci kapely The Beatles. Formalné je pro
Domek svou détskou naivitou a piedev§im vypravécim minimalismem, v pozitivnim slova

smyslu, stézejni vliv Medvidka Pu (A. A. Milne, 1926/1928).
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2 SCENAR
2.1 Vyvoj namétu a scénare

Stavajici namét prosel od pocatku mnoha zménami. Po rychlém zaznamenani prvniho na-
padu o nékolika vétach mu bylo tfeba davat konkrétni obrysy. V Gplné€ prvni verzi namétu
mél domek sice hledat ptivodni rodinu, avSak pfi schovéavani se pted policii by omylem za-
sedl nékoho jiného, aniz by si toho v§iml a nalezl tak nové, vdécné majitele. Ta ptredstava se
mi libila, problémem bylo, kdo potiebny by to mohl byt. Uvazovala jsem nad jinou rodinou
— obéti uprchlické krize, pticila se mi ale pfiliSna angazovanost a citové vydirani, stejné jako
u ¢loveéka na ulici. Z diivodu nespokojenosti s timto koncem a neschopnosti dotdhnout konec
jinak, dala jsem pfednost jinému namétu, ktery jsem paralelné vyvijela. Neméla jsem do né&j
sice takovou chut’, ale méla jsem ujasnény zacatek 1 konec. Smérodatna byla konzultace
s vedoucim mé bakalafské prace, panem Ivem Hejecmanem, ktery daval pfednost domecku.
Chytila jsem se jim vyslovené myslenky, aby se domek vratil ke své pivodni roding o odesel
s ni titeba n€kam do lesa. Uvédomila jsem si, Ze je to feSeni, které jsem hledala a zcela jsem
se s timto zakoncenim ztotoznila, jak jsem popsala v uvodni kapitole.

V pozdéjsi ptipravné fazi, kdy byl jiz vyhotoven storyboard a odprezentovan také animatik,
(kterym se budu vénovat na nasledujicich fadcich), nastala zdsadni zména ve scénati. Domek
na jeho cesté piavodné doprovazela postava psi boudy, kterou obyval pes odstéhované rodiny
a byla rovnéz zapomenuta na staré adrese. Plnil funkci partaka, navazujic na tradici tzv.
buddy films (napt. kultovni duo Laurel a Hardy), s timto fenoménem se vSak mizeme setkat
také v literarnich dilech (napt. Sherlock Holmes a John Watson). Buddy film je filmovy
zanr, ktery stoji na dynamickém vztahu a pratelstvi ustfedni dvojice protagonistti, historicky
spiSe muzi, ktefi asto rozpoznatelné kontrastuji rozdilnym vzhledem (vysoky a hubeny /
maly a tlusty), ¢i povahou. ,,Part’dk nejen zpesttuje ptib¢h a je Casto nositelem raznych
humornych situaci, v tomto ptipadé tvofil také paralelni miniptibéh vici domku a roding,
kdy se na konci setkaji také boudicka a pejsek. Diivodem k vyskrtnuti této postavy se stal
kratky animovany film Home Sweet Home (2013), ktery obsahuje podobné duo, véetné pu-
tujicich domi. Nebylo to jednoduché rozhodnuti a vézila jsem veskeré okolnosti. Védomi,
ze se bouda zrodila v mé hlavé a chut’ za tuto skutecnost bojovat nakonec ptevazil strach.
Rozhodla jsem se proto scénat piepracovat, namét sice na boud¢ nestal, presto mam pocit,

ze pribéhu, mné a také postavam nyni schazi.
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2.2 Dramaturgicka struktura

Ptibéh je vypravén linearné a je vystaveén podle zavedeného scénaristického schématu, coz
dale demonstruji pomoci ustanovenych pojmu. Zakladni schéma vypravéni ustanovil jiz
Aristoteles, pficemz se tento zaklad v riznych obménach, zejména v nazvech, pouziva dod-
nes. Pro mij popis je smérodatné cClenéni podle Syda Fielda (The Screenwriter’s

Workbook,1984) a klasicka tiiaktova struktura.

1. Expozice (beggining)

Uvedeni divaka do deje. Orientuje divaka v case, miste, kde se pribéh odehrava, definuje
zanr, celkové ladeéni pribéhu a seznamuje jej s hlavnimi postavami.
Expozi¢ni ¢ast jsem propojila s ivodnimi titulkami, jez jsou soucasti obrazu. Na tivod jsem
pro snadnou orientaci zvolila letecky zabér a pomaly ndjezd, divak jakoby vstupuje do déje.
Mraky svym pohybem zaroven pfipominaji divadelni oponu, které otvira dé¢j. Pfedstavuji ro-
dinu, ktera odjizdi a v oblaku koufe se spole¢né s nazvem filmu objevuje hlavni postava
Domku. Jeho obzivnuti a reakce na zmizeni rodiny vytvaii vazbu k divakovi, ktery mu za-

¢ina fandit. Expozi¢ni ¢ast plynule pfechazi k prvnimu bodu zvratu.

2. Bod zvratu 1 (plot point 1.)

Prvni bod zvratu konci expozici, posunuje akci a rozpohybovava déj urcitym necekanym
smerem. Hlavni postava dostava néjakou zaminku k jednani, nastinuje se zde problém, ukol,
ktery musi byt hlavni postavou vyreSen — jaka je zapletka.

Domek se dovida, ze jeho majitelé jsou pry¢ a rozhodne se je hledat. Nachazi na zemi vi-
zitku, ktera je jedinym voditkem k jejich nalezeni. Opoustime lokaci predmésti, tato kapitola
se uzavira podobnym zpusobem, jako byla oteviena — leteckym zabérem a pomalym odjez-
dem kamery. Kontrastem ke klidnému predmésti je hlu¢né velkomésto, coz je podpoieno
nahlym zvukem motorti a zvuky ulice. Do tohoto mista jsem se rozhodla umistit miniexpo-
zici velkomeésta, pro navozeni atmosféry tato ¢ast proto zacind zabéry na auta, semafory a

jejich stiidani. Uprostied chaosu stoji Domek, za¢ina stfedova ¢ast filmu.

3. Stred filmu (midpoint)
Za sted filmu povazuji celou ¢ast putovani domku, komunikace se semaforem, setkani se
sekretarkou, vsuvku s jezev¢ikem az po noéni ¢ast v moderni ¢tvrti. D&j se posouva smérem

k druhému bodu zvratu.
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4. Bod zvratu 2 ( plot point I1.)

Druhym bodem zvratu je moment, kdy domek vidi rodinu v novém domé¢. V tu chvili si
uvédomuje, ze technickym vymozenostem nemtize konkurovat a zklamané rezignuje. Dra-
mati¢nost momentu je vystupfiovana prekvapivym objevenim policejniho auta. Stfidani za-
bért na domek a rodinu, které se novy domov hrouti, ma ptsobit dynamicky a vrcholi v mo-
ment¢, kdy se domek na rodinu fiti, vezme ji do naruce a bézi do zabéru. Policie zastupuje
prvek nebezpeci a zaroven zpusobi, Ze se domek a rodina nakonec setkaji. Nahl¢ ticho a
zatmivacka je zamérnym kontrastem viic¢i pfedchozi akci a symbolizuje piechod k zavérecné
¢asti a rozuzleni. Zatmivacka také funguje jako predél mirného ¢asového skoku, mezi noci

a svitanim.

5. Rozuzleni / Zaver

Prace s denni dobou neni ndhodna a ma své dramaturgické zditvodnéni. Noc pied druhym
bodem zvratu pfedznamenava smutek, nebezpeci. Z fadu véci ale také vyplyva, ze po kazdé
noci nasleduje vyjasnéni. Zavér proto zacina s vychodem slunce, symbolizuje tlevu a novy
zacatek, uz nic nehrozi. Tempo je pomalejsi a ptibeh se zvolna uzavira, opét velkym celkem.

Koufici komin je znamenim domova - rodina pfijala své nové misto a usadila se.
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3 ROZBOR

3.1 Hlavni a vedlejsi témata

Hlavnim nosnym tématem filmu je vyzdvizeni ctnosti jako vérnost, vile, vira a laska.
Domek se proti své pfirozenosti rozhodne vstat a jednat ve chvili, kdy mohl pasivné pfijmout
svij osud. Za milované se vSak vyplati bojovat. Film klade diraz na citovost, péci o blizké,
pomoc. Motivaci domku pro znovunalezeni své rodiny je to, zZe je ma pies jejich nedostatky

zkratka rad, a to sta¢i. Laska je nepodminénd, nehledame diivody, neptame se proc.

Vedlejsim tématem je pak pripominka toho, Ze to diileZité neni hmotného razu. Reéeno li-
dove¢ - klicem ke Stésti neni bohatstvi. Rodina se sté¢huje ,,za lep§Sim*, do moderniho domova.
Rodi¢e vyménili diim, dcera pejska. Technologie, na kterou rodina spoléhala, vSak selhava
a pomoc jim poskytuje skromny Domek, ktery opustili. Film tak obecné odrazi i jiné sou-
¢asné civilizacni problémy. Spole¢nost Hyper Houses uz svym nazvem odkazuje na veskeré
obchodni korporace a tendenci k megalomanstvi spole¢nosti, jenZ maji dnesni svét v hrsti a
nic jim neni svaté. Domy, které tato korporace produkuje, jsou opakem utulného, malého
domku. Film vypovida, ze je potieba zménit pfistup lidstva, prioritou by mély byt redlné

hodnoty a snaha Zit v rovnovaze s piirodou.
3.2 Typologie a charakteristika postav

3.2.1 Rodina

Rodinka funguje jako ur€ity prototyp dnesni rodiny a také zastupny vzorek lidstva, se vSemi
jeho vlastnostmi — nespokojenosti, nenasytnosti, ignorantstvim, pohodlnosti, zaroven jim ale
nechybi vnitini soudrZznost. Snazila jsem se zdmérn¢€ o co nejveétsi obecnost, nema mit zddné
specifické charakteristiky, ale pravé naopak zvyrazinovat stereotypy. Toto dale rozvedu v
kapitole o vytvarném pojeti. Pro nas jde jen o dalsi rodinu z tisice, pro Domek je vsak vyji-

mecna, jeho.

3.2.2 Domek

Domek ma ve filmu roli kladného hrdiny, ackoli jeho hrdinstvi nespocivéa v nadprimérnych
fyzickych, ¢i mentalnich vlastnostech. Je spiSe nositelem ctnosti, ztélesnénim naivity a viry

Vv dobro. Jeho nezkuSenost se poji také s prostfedim, ze kterého pochazi. Dim na prfedmésti
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vnima svét jisté jinak, nez dim v centru velkomeésta. Jeho nezkazenost piedjima skoro dét-
skou povahu, ale ne hloupost. Pokud je potieba, poradi si. Neciti vSak zast’ viici rodiné, ktera

jej opustila.

3.2.3 Ostatni postavy

Sekretdrka

Postava sekretaiky dostava pomérné dost prostoru. Jeji kancelai ve spole¢nosti Hyper Hou-
ses je, v kontrastu k zaméfeni firmy, plna pokojovych rostlin a kvétin, coz ma za ukol divaka
informovat o jejim charakteru. Nepracuji zdmérn¢ se stereotypem protivné sekretaiky.
V hlavé jsem méla pfedstavu lehce zmatené, ale hodné sekretaice a tu jsem se také snazila
ztvarnit. Tato predstava pochopitelné vyplynula z potieby déje — neochotné sekretaika by
nas Domek k rodin¢ nenavedla. Tato postava je také pfipominkou, jak moc miiZzeme svym

jednanim ovlivnit zivot a osud ostatnich.

Babicka s jezevcikem

Tato dvojice funguje jako obohacuji prvek déje. Libilo se mi, ze 1lidé ve mé&sté nebudou pro
vSechen shon a nev§imavost viibec vnimat chodici dim. Na zéklad¢ této myslenky se vyno-
fila pfedstava lidi, co nohy domu omylem pouziji jako bézné méstské lampy, sloupy —
k opfeni kola, uvazani pejska, atd. Zaroven jsem do déje chtéla vnést trochu vic zivota a
zapojit vedlejsi postavy, aby mésto neplisobilo pouze jako kulisa. Skoro slepa, senilni ba-
bicka se ihned zformovala v mé hlav¢, stejné jako sitovka a jezevéik, coz jsou témér atributy

takové babicky.

Lidé v ulicich

Davové scény jsou u animovaného filmu vzdy problémem, pochopitelné jsem vSak mésto
néjakym zpusobem zalidnit musela. Jednak ve filmu vystupuje mensi dav, hrnouci se pies
ptechod, kde jsem nerozliSovala jednotlivé typy lidi, ale pracovala s nim spiSe jako s ,,hmo-
tou®. Jednotlivé individuality nejsou v tomto piipadé dulezité. Opacnym zplsobem jsem
pristupovala k lidickam v ostatnich scénach, kdy ma divak ¢as prohlédnout si je podrobnéji.
Ty jsem se proto snazila typove rozlisit a experimentovala s jejich tvary i typem chtize. Uveé-
domuyji si, ze mnozstvi téchto lidi neni idedlni a do budoucna mam v planu, i pro své vlastni

potésenti, jejich pocet rozsitit.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 REALIZACE

Tvorb¢ animovaného filmu pfedchazi fada ptiprav, které pak slouZzi jako leSeni pro samotnou
vyrobu. Standartné jdou v potadi namet, literarni scénar, bodovy scénar, technicky scénar /

storyboard a animatik. Popisi nyni jednotlivé faze ptipravy na realizaci filmu Domek.

4.1 Literarni a bodovy scénar

V ramci plnéni blokli béhem prace na bakalaiské praci jsem sepsala namét/literarni scénar.
Slo o prvni fyzicky utvar, ktery uz obsahoval konkrétni, detailngjsi popis d&je. V podstaté
cela dosavadni vize a nadpady na papife, jenz mize byt prezentovana. M¢l zacatek a dokonce
dva mozné konce. Namét byl jesté porad ve fazi vyvoje a literarni scénai obsahuje epizodu,
ktera se kviili stopazi ve vysledném filmu nakonec neobjevila.

Na literarni scénaf jsem navazovala scénafem bodovym. Tento stru¢ny format slouzi k ori-
piib&hu. Protoze jde o kratky format a ptibch jsem mela pevné v mysli, neslo o tezky tukol.
O dé&ji jsem vSak nadale ptremyslela a neZ jsem zacala pracovat na finalnim storyboardu, jeho
¢ast jsem v hlave pfepracovala a naddle jej formovala pfimo pii rozkreslovani jednotlivych

scén.

4.2 Storyboard

Ve chvili, kdy jsem méla scénaf i s koncem ujasnén, ¢ast piibéhu uz dostavala v mé hlavé
podobu filmu a byl ¢as dosavadni pfedstavy vizualizovat.

Storyboard — obrazovy scénat, je zasadnim prvkem preprodukéni faze. Slouzi k vizualizaci
jednotlivych zabért, jejich skladbé a navaznosti — je urcujici pro celé odvypraveéni piibéhu,
odviji se od n¢j animatik a nasledn€ finalni podoba filmu. Tvorba storyboardu nés nuti ujas-
nit si veskeré ¢asti scénaie a doposud nefungujici ¢asti konkrétnim zptisobem fesit. Cim
veétsi usili tviirce v této fazi vyvine, tim vétSimu mnozstvi problému predejde a velice si tim
usnadni veskeré dalsi kroky. Storyboard by mél obsahovat, kromé rozkresleni zabéra a po-
pisu akce, také odhadovany ¢as jednotlivych zabéri a alespoii zékladni piedstavu o zvukové
slozce.

Zhotoveni storyboardu podle scénate mi trvalo asi dva az tfi dny mentalni i manualni prace.
Zéaberovani prichazelo pomérn¢ intuitivng, Cerpala jsem také ze znalosti ziskanych pii hodi-
nach sttihové skladby a nenarazila jsem na zadné vétsi problémy. Casovy odhad byl velmi

orienta¢ni, presto mi pomohl vytvofit si o filmu lepsi predstavu.
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Po pozdéjsi zmeéné scénare a odebrani postavy boudy jsem z ¢asovych divodl storyboard
fyzicky nepfepracovavala, scény jsem nahradila v hlavé, udélala si par poznamek a za chodu
realizovala, coz zahrnovalo jistou miru improvizace a bylo by to nemozné pfti praci v tymu.
Jsem si nyni védoma nevyrovnanosti i slabSich mist ve scénafi a rada bych méla vice ¢asu

jej propracovat.

4.3 Animatik

Animatik je v podstaté storyboard, rozlozeny na ¢asové ose v realném cCase. Slouzi k jesté
lepsi orientaci a predstavé o vysledném filmu, do storyboardového zakladu konecné zapoju-
jeme Cas. Ujasiiujeme si tempo akce, i scén viici sobé v kontextu celého filmu. Jeho propra-
covanost zavisi na ¢asovych moznostech a z4jmu autora. Protoze jde o Casové pomérn¢ na-
rocnou véc a na filmu zde pracujeme sami, méli bychom k animatiku pfistupovat tak, aby
nam smysluplné poslouzil, ne jako k né¢emu, co musime udélat a pouze nés to zdrzuje od
realizace. Pracovat se proto vyplati s ispornym vytvarnem, Casto pouze se skicami, jde-li
nam pouze o orientaCi v ¢ase. Animatik si ale také mizeme pfipravit dikladnéji, tak, ze
nakreslime klicové faze postav, které jsme poté schopni pouzit jako zéklad pro finalni ani-
maci.

V mém ptipadé §lo o prvni zkuSenost s animatikem. Méla jsem v planu udélat jej isporné,
presné tak, abych si ve skicach ujasnila pouze hlavni momenty akce a zaroven se zbytecné
nezdrzovala a nevycerpala. Nepovedlo se mi to, tedy z ¢asti. Nedokazala jsem se totiz omezit
a zbytecné proanimovavala, takze jsem animatik dokoncila na posledni chvili a par dni pak
sbirala sily na dalsi praci. Na sruhou stranu jsem méla solidni zéklad a mnohem konkrétnéjsi
predstavu o akei, coz jsem pozdéji ocenila. Opét plati, Ze energie vénovana do téchto ptiprav
se vrati, minimaln¢ k realizaci pfistupujeme s vétSim klidem a jistotou. Animatik pracoval
jesté s ptivodnim scénafem a pii jeho vyrobé jsem tedy ztratila spoustu casu feSenim néceho,
co jsem nakonec ani nepouzila. Téchto mist v§ak nebylo tolik a ve vysledku se vétsi propra-

covanost animatiku vyplatila.
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5 VYTVARNE RESENI
5.1 Vytvarna inspirace

Kromé¢ nasavani soucasnych trendt v ilustraci mi byl inspiraci k vytvarnému pojeti filmu
zejména Cesky ilustrator Miroslav Sasek (16. 11. 1916 — 28. 5. 1980). Sasek celosvétové
proslul pfedev§im svymi ilustrovanymi privodci méstem pro déti ( knihy z fady This is...Pa-
ris, London, New York a dalsi ), jenz mi byli velkou inspiraci pro méstské prostiedi, avSak

jeho plosné, grafické pojeti, pokiivend perspektiva 1 barevnost me¢ ovlivnily celkové.

Dalsi vyraznou inspiraci, a to nejen pro tento film, je animaéni studio UPA Pictures.

,, UPA (United Productions of America) was more than a cartoon studio — it was an attitude,
a point of view, a new way of thinking about what an animated film could — and should-
be.,,?

Umélci ze spolec¢nosti UPA se védomé odklonili od realismu Walta Disneyho a zacali vy-
tvaret inovativni, graficky silné filmy — jako ekvivalent k soudobému vytvarnému umeéni.
Opét je to grafi¢nost, prace s barevnymi plochami, zvlastni perspektiva a zjednoduseni. Ty-
picka neni jen vizualni stranka, ale 1 zpiisob animace. Uplatiiuje se zde trochu jind logika, je

hrav¢jsi, nazird na skute¢nost détskyma ocima.

2 ABRAHAM, Adam. When Magoo Flew: The Rise and Fall of Animation Studio UPA.
2012
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Celkové vytvarné pojeti je znacn€ ovlivnéno také malbami francouzského malife, sochare a
grafika Henriho Matisse (31.12. 1869 — 3. 11. 1954), ptedstavitele fauvismu. Jeho dilo je
pro mne nekonecnou inspiraci a vychozim bodem. Typicka je pro néj prace s barvou a orna-
mentem, ornamentalni je i zpusob skladani kompozice. Jeden z Matissovych nejdiilezitéjsich
prinosi pro déjiny umeni bylo jeho presveédceni, Ze se barva zobrazovaného objektu na ob-
raze nemusi shodovat s jeho skutecnym zbarvenim. (Pijoan, José, Déjiny ument, sv. 9, Odeon,

Praha 1983, s. 106, ptevzato z wikipedie). Film Domek s Henrim Matissem poji, kromé vyse

uvedenych principti, zejména imitace prace se Stétcem a prace s barevnou skvrnou.

5.2 Hledani vlastniho vytvarného projevu

Hledéni vytvarné stranky filmu byl dlouhy proces. ProtoZze mam blizko k ilustraci a uzivam
si vizualni stranku animovanych filmt, zaleZelo mi pochopitelné¢ na podobé toho mého. La-

kala m¢& kombinace pozadi kreslenych na papir a digitalni animace. Uvédomovala jsem si



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

vsak, ze ptilisna slozitost by se mi mohla vymstit a film bych nemusela stihnout vcas. Expe-
rimentovala jsem tak s nastroji v animacnich i grafickych programech a hledala tu nejvhod-
néjsi formu. Nejvétsim nepfitelem se mi stal strach a védomi, jak moc je tato prace dulezita.
Nepracovala jsem proto uvolnéné, pfirozené a s lehkosti, coz vyvoj vytvarného stylu pro
film velmi zpomalovalo.

Je to zfejm¢ predchozim studiem grafickych technik, pro¢ se pfirozené vyjadiuji spise

Vv ploSe. Plosnost mi vyhovuje jak po estetické strance, tak pro Citelnost také po animacni.

5.3 Barevnost

Pro sjednoceny dojem ze snimku jsem si jiz zpocatku ustanovila barevnou skalu, ktera bude
provazet cely film. Vyhotovila jsem vytvarny navrh rodiny i s barvami, které jsem pokladala
za ptijemné a tuto barevnost jsem poté za pomoci pocitatového programu o n¢kolik stupiii
posunula. Vysledkem je zajimava barevna kombinace, kterd spolu harmonizuje, pfimo bych
ji ale nevymyslela. Svou lehkou nepfirozenosti zaroven dobie koresponduje s ladénim pii-
béhu. Vyslednou barevnost jsem se snazila v co nejmensich obménach dodrzovat, pfipadné
harmonicky dopliovat. Pro ilustraci ptikladam pivodni navrh rodiny pted barevnym posu-

nem, a po ném.

5.4 Vytvarné reSeni postav

5.4.1 Rodina

Vytvarné navrhy rodiny vznikly jako jedny z prvnich. Pfi navrhovéani jsem pracovala pte-

vazné s jednoduchymi geometrickymi tvary. Takto zkonstruované postavy jsou jednak jed-
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nodus$i na animaci, zaroven jsou vytvarné sjednocenéjsi s postavou Domku, ktera je z pod-
staty geometrickd. Chtéla jsem se zaroven timto jednoduchym pojetim vyhnout ptilisné po-
pisnosti a docilit urcité ,,prototypnosti* - velky tata ochranitel, mama s velkymi boky, rozto-
mila hol¢icka a mazli¢ek. Postavy rodiny proto zimérné nemaji oci ani tsta (nebo jen obcas,
kdyz si to akce vyzaduje), jejich emoce nejsou pro pribeh diilezité, plni jen funkci jakychsi

loutek.

5.4.2 Domek

Od prvni skici domecku se odvinul cely pfibéh. Jak lze vidét na obrazové piiloze, jeho pr-
votni podoba byla abstraktné;si a neucesanéjsi, coz jsem méla v planu zachovat. Postupné
jsem se vak neubranila a sklouzla k vét$imu realismu. Casem bych se rada naudila pracovat
s abstraktnéjSimi vyjadfovacimi prostiedky.

Design domku je minimalisticky, vychazi z upln¢ zakladniho piktogramu domu, jak se jej
uci kreslit malé déti. Koncetiny a ,,obli¢ej* také odkazuji na détskou kresbu a jsou pojaty co
nejjednodussim zplisobem, pouze tak, aby byl splnén icel a nebyla na né zbyte¢né odvedena
pozornost. Trenyrky jsou charakteristickym prvkem Domecku, maji byt zertovné a zaroven
jej antropomorfizuji. Otdzkou bylo zobrazeni dveii a oken, jez jsem se nakonec pro jejich
rusivost rozhodla tplné€ vypustit, a podobné jako u rodiny, objevuji se, jen kdyz je potieba.
Domek ma pusobit obycejné a skromé, ale také ttulné. Zranitelné v kontrastu s elektrickymi
domy Hyper Houses. Barevnost jsem zvolila neutralni, protoze i barvy nesou urcité infor-

mace a nebylo mym zamérem timto zptsobem divakovi néco sdélovat.
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5.4.3 Sekretarka

Vytvarnym ndvrhiim rodiny jsem se poté snazila ptizpusobit 1 ostatni postavy. Sekretarka je
proto rovnéZ odvozena z geometrickych tvard, s ohledem na charakteristiky tohoto povolani
— od kazdodenniho sezeni za pocitacem je shrbena, brylata, ,,vyschla®“. Hlavni naplni jeji
prace je neustalé tukani do klavesnice, obdafila jsem ji proto ponékud delsima rukama, coz

jsem poté mohla dobie vyuzit v animaci.

5.4.4 Pozadi a prostredi

Pozadi jsem vytvatela v programu Adobe Photoshop, jenz mi vice vyhovuje vybérem na-
stroji a pomohl mi docilit pozadované¢ho vzhledu. Jak je naznaceno v kapitole o vytvarné
inspiraci, pozadi je vyrazné stylizovéano, tvofeno pfevazné barevnymi plochami doplnénymi
kresbou. Vyhybala jsem se realistiCnosti a popisnosti a soustfedila se na hlavni znaky danych

prostiedi.

Predmesti
Predmésti nds uvadi nejen do mista a d¢je, ale také vytvarného stylu. Ustanovuje se zde
barevnost a celkova stylizace filmu. PIné vzorné€ vyrovnanych, barevnych baracka, ptisobi

klidn¢ a idylicky.

Mesto

Kontrastem k barevnému predmésti jsem meésto ladila do Sedivych, studenych tonti. Barevné
je s pifedméstim propojuji pomoci aut, reklam a vyloh obchodii. Chtéla jsem, aby mésto pu-
sobilo jako opravdova metropole, nehostinna Krajina z betonu plna obrovskych mrakodrapt,
mezi nimiz se Domek jevi jako skuteény drobecek. Jedina zelen, kterou ve mésté¢ miizeme

vidét, se vyskytuje v kancelari sekretarky.

Moderni ctvrt a novy diom

Scény V této Ctvrti se odehravaji v noci, bylo proto nutné pouzit jinou skalu barev. Elektrické
domy esteticky vychazeji z funkcionalistickych staveb. Dilezité pro mé bylo vyjadieni tech-
nicnosti, sterilnosti, ve tmé se proto rysuji jen jejich hranaté siluety - stavéla jsem je podobné,
jako lego. Funkcionalismus svymi novymi konstrukénimi postupy umoznil préci se sklem,

odvodila jsem od n&j velka okna, ktera scénu osvétluji a pohrala si s jejich skladbou.
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Film neni pevné zakotven v dobé¢, ptjcuji si prvky z druhé poloviny 20. stoleti az do soucas-

nosti. Interiér moderniho domu Hyper Houses jsem proto pojala jako ,,retro-futuristicky*.

"futurism is sometimes called a 'science' bent on anticipating what will come, retrofuturism

is the remembering of that anticipation."3

Inspiraci mi bylo tvaroslovi a barevnost interiért domil z 60. let 20. stoleti, ale také, trochu
starsi, ,,mobily* sochafe a vytvarnika Alexandera Caldera (22. 8. 1898 — 11. 11. 1976). Demon-

struji na obrazcich nize.

¥ GUFFEY, Elizabeth. LEMAY, Kate C. "Retrofuturism and Steampunk,” The Oxford
Handbook to Science Fiction, Oxford University Press, 2014, p. 434
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6 VYTVARNE RESENI
6.1 Animace

Vzhledem k mym preferencim a zaméfeni je film Domek zpracovan technikou kreslené 2D
animace za pouziti pocitace a tabletu. Animovanou ¢ast jsem vytvarela v programu TV Paint,
ktery umoziiuje rychlou a pohodlnou animaci. Tento program je rovnéz ideéalni volbou,
chceme-1i napodobit klasické vytvarné techniky a kresbu na papir, k tomuto ucelu je zde na
vybér z mnozstvi $tétct a stop.

Na zacatku kazdého animovaného dila je ikolem animatora nastavit si ur¢ité animac¢ni prin-
cipy, které bude dodrzovat od zacatku az do konce. Pracovala jsem zptisobem ptekreslovani
celého objektu, dovolila jsem si ovsem také pohyb jen s jednotlivymi ¢astmi a to do té miry,
dokud pohyb ptisobil pfirozené a plynule. Pievazujici kreslenou animaci jsem zkombinovala
s ploskou, kterou jsem vytvarela v programu Adobe After Effects, nebo ptimo v TV Paintu
(konkrétné bonusova scéna s autem po titulkach). Jde o animaci pomoci posunovani plos-
nych objekt, aniZ bychom jednotlivé faze museli prekreslovat. Tato technika Setii Cas a
namahu a pomohla mi naptiklad rozpohybovat chvéni ¢asti nakladu pii st€hovani rodiny,
coz by bylo pii piekreslovani vSech detailti umorné.

Pti animaci postupuji tak, ze si nejprve nakreslim animacni ptipravu — pohyb kazdého ob-
jektu velmi voln¢ naskicuji do samostatnych vrstev, pro vétsi piehlednost jinymi barvami.
Pohyb poté dolad’uji, doplituji faze a pfiddvam detaily, dokud nejsem s vysledkem spoko-
jena. Tuto piipravu délam co nejdikladnéji, abych méla co nejméné prace s pirevedenim
do cistokresby. Abych si mohla co nejdtive ovérit funkénost filmu jako celku, cely film jsem
nejprve vyhotovila v linkach a seskladala. Tuto verzi jsem také poskytla zvukafi, ktery tak

ziskal vice Casu na praci.

6.2 Strih

U animovaného filmu je potieba naplanovat navaznost, délku a potadi zabérti opravdu dobfe.
Co neni naplanovano, neni ani zhotoveno a vzhledem k naro¢nosti animace jsem se chtéla
dodate¢nému dokreslovani zabérti vyhnout. Toto by mélo byt oSetieno jiz ve fazi animatiku.
Materidlu ke stfihani je tedy u animovaného filmu logicky mén¢, nez u hraného filmu, a
protoze jde o autorsky projekt, rozhodla jsem se film stfihacovi nesvéfovat a nechat v ném

vyznit své osobni tempo.
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Zéabery mély predem stanovené potadi, stiihani tedy spoc¢ivalo pfedevsim v feSeni pohybové
navaznosti a také délce zabéra, aby akce dostatecné vyznéla a divak zaroven dostaval vcas
nové informace a nezacal se nudit. Stiih jsem n¢kolikrat upravovala na zakladé konzultaci s

nékterymi spoluzaky, kterym jsem film promitla.

6.3 Hudba a zvuk

Hudebni slozka filmu vznikala soub&zné s animaci. Osobn¢ jsem z této ¢asti méla nejvetsi
strach, protoze jsem s hudbou komponovanou pfimo na svij film neméla dosud zadné zku-
Senosti. Véd¢€la jsem, ze zalezi pouze na mné¢, jakym zptisobem dokazu hudebnikovi predat
svou pfedstavu a dat mu spravné pokyny pro jeho tvorbu. Poskytla jsem mu nejprve animatik
(s omluvou za to, jak vypada, a Ze vysledny film bude trochu jiny), opravdu hrubou pted-
stavu o tom, kde by jakd hudba méla byt a n¢jaka referencni animovana videa, jejichz hudba
se mi libila a navedla by ho spravnym smérem. Domluvili jsme se, ze mi co nejdiive doda
hudebni ,,skici“ na hlavni motiv, jenZ by se potom v obméndch opakoval v celém filmu.
ProtoZze jde o mého blizkého pfitele, se kterym mne z minulosti poji také hudebni umélecka
¢innost, jsme ur¢itym zpusobem ,,sehrani“. Vypada to, ze mél nakonec leps$i predstavu o
hudbé, jakou ve filmu chci, nez ja sama. S postupnym formovanim filmu jsem mu mohla
davat ¢im dal konkrétné&;jsi pokyny, ohledné mista, kde bude hudba pouzita i stopaze, az jsme
se zdarn¢ dobrali vysledku, ptestoze to byl velmi Zivelny proces.

Co se ty¢e zvukové / ruchové slozky, konzultovala jsem nejprve se zvukafem mé preference,
tykajici se stylizace zvuku, také na zaklad¢ animatiku. Rozebrali jsme jednotlivé pasaze a
mou piedstavu o nich. Poté jsem jej nechala pracovat samostatné a véfila jeho zkuSenostem
a dobrému tsudku.

V zavérecné fazi jsme nahrali dabing a zakomponovali ho do zvukové stopy, spolecn¢ jsme
také doladili posledni detaily. Mluvené slovo jako takové se ve filmu nevyskytuje, postavy
»mluvi® stylizované a lidskou fe¢ pouze napodobuji, nebo se vyjadiuji pomoci citoslovci.
Pro ceské divaky je do tohoto ,,mumlani* obcas ukryto skute¢né slovo, mé vsak také spiSe

funkeci citoslovce.
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ZAVER

Je zvlastni si uvédomit, Ze je to jiz vice nez pul roku od prvni skici, prvni myslenky. Za tu
dobu jsem se opét naucila spoustu véci. Piiprava a organizace jsou zaklad. Je zdravé mit
pochybnosti, ale strach a starosti svazuji, je lepsi se jich zbavit. Uvédomila jsem si, Ze musim
plné vyuzit moznosti vytvorit film, ktery je plné pod mou taktovkou a jit do toho sice s nej-
vEétsi vaznosti, ale také radosti a uvolnénosti. Nesnazit se za kazdou cenu naplnit o¢ekéavani,
ale zkouset, ucit se a experimentovat. Musim si to pfipominat jest¢ nyni, kdy je celé prace
témé&f u konce a ¢ekd na odprezentovani. Prili§ ¢asto jsem totiz podléhala tlaku a nejistoté,
ale to k tomuto procesu nejspis patii.

Nejsem s vysledkem svého dilu prace zdaleka spokojena, mohla jsem pracovat tvrdéji, vy-
tvarno mohlo byt dokonalejsi, gagy promysleng;si. Na druhou stranu je potieba si umét fict,
co se povedlo, podékovat za to, co ze mé n¢kdy neplanované vyprystilo a film obohatilo.
Nejvétsi radost mam ovSem ze spoluprace s hudebnikem a zvukafem. Jejich zodpovédny
ptistup a perfektni vysledek mé zbavil do budoucna strachu z kolaborace s jinymi lidmi, a
naopak mi ukazal jeji vyhody.

Soukromé zde chci podékovat vSem, ktefi mi pomohli, uz jen svou blizkosti a emocionalni

podporou.
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