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ABSTRAKT

V teoretické diplomové praci se vénuji procesu piipravy a realizaci mého zaveérecného
filmu ,,Kocka a my$“. Diplomova prace obsahuje cely filmovy postup v¢etné vSech vyrob-
nich fazi, obtizi b&hem vyrobniho procesu a feseni problémi. Cast této prace se zaméfuje
na historii tématu. Vse je doplnéno obrazky pro lepsi pochopeni. Dale analyzuji vytvarné
navrhy a vysvétlim vyrobni proces postav, prostiedi a rekvizit. Pohovotim o zvukové
slozce filmu (zvukové efekty, dabing a hudba ve filmu uzitd).

Synopse ptibéhu vypravi, jak se z kocky a mysi stali neptatelé a jak vznikl japonsky horo-
skop.

Ukonc¢im svou praci ivahou o tom, ¢eho jsem touto praci doséhla a co jsem se béhem vy-
roby naucila.

Kli¢ova slova: Kocka, mys, buvol, zvifata, bohové, horoskop, pratelstvi, neptatelé, zradce,
Japonsko, hora, poselstvi

ABSTRACT

In my theoretical dissertation, | analyse the process of preparation and implementation my
final film "Cat and mouse”. My dissertation describes the whole filming prosess including
all the production stages, difficulties encountered and problems solved. Part of this work is
focus on the history of the topic. This all is supplemented pictures for better understanding.
| also analyse the artwork design and explain the process of creating characters, the sets and
props. | talk about the sound aspect of the film (the sound effects, dubbing and music that |
used).

The synopse of the story tells how the cat and mouse become enemies and how was created
japanese horoskop.

My work will be concluded with reflection of what | have achieved and what lessons | have

learned during the process of creation.

Keywords: Cat, mouse, buffalo, animals, gods, horoscop, friendship, enemies, traitor, Japa-

nese, mountain, message
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UvVOD

Animovany film nabizi pro umélce obrovské mnozstvi moznosti. Nema viceméné zadné
hranice. Pfesto zabere mnoho Casu a je tedy nutné rozmyslet si a zapiemyslet, které téma ¢i
myslenka stoji za ztvarnéni a ptevedeni na filmové platno. Filmai mize myslet a tvorit
dvéma zplisoby. Jak zaujmout divaka a tim padem se rezisér snazi vybirat témata, ktera
dokazou upoutat co nejveétsi mnozstvi lidi, nebo chce vyjadrit predev§im sam sebe, proto

vybira témata, ktera jsou tvlirci blizka, znama a doufa, ze tim dokaze zaujmout i divéaky.

Pti vybéru magisterského filmu jsem se néjaky ¢as rozhodovala mezi autorskym filmem a
knizni adaptaci. Témét kazdy filmar si pieje tvorit na projektu, jehoz je autorem uz od sa-
motného pocatku, neboli od prvotni mysSlenky po samotnou realizaci. AvSak dokazat prenést

na platno filmafovo oblibené literarni dilo, ma také své kouzlo.

Podivame-li se do minulosti, zjistime, ze i samotny Walt Disney vytvaiel hlavné¢ pohad-
kové adaptace. Mezi jeho prvotni adaptace patiily: ,,Cervena Karkulka, Popelka anebo
Brémsti muzikanti. Dale zfilmoval ,, Tfi mala prasatka®, ,,Alenku v tisi diva®, ,,Sn¢hurku a
sedm trpaslikii®, a také ,,Sipkovou Rizenku®. Disney je bezesporu prikopnikem v tvorbé
animovaného filmu. Jeho filmy jsou pro mé dodnes nesmirnou inspiraci. Pro mnohé se mtize
zdat jeho tvorba naivni, ja ji beru takovou jaka je, jedna se pieci jen predevsim o filmy pro

mladsi publikum.

Mnoho film1, i ty Disneyho, mé donutily zamyslet se, jestli je jednodussi vytvoftit autorsky
film nebo filmovou adaptaci. Pii polozeni této otazky se mi naskytne mnoho argumentt jak
pro jedno ztvarnéni, tak i pro druhé. Co se tyka Cisté autorského filmu, tvlirce ma zcela ote-
viené pole piedstavivosti. Jakmile tvofi v§echno sam, mize si vlastné ve dovolit. Jeho pied-
stavivost je jeho vlastnim panem. Jediny problém, ktery vidim na tomto €istém autorstvi je,
ze se n¢kdy dostaneme v piibéhu do situace, kdy nevime jak ji vyfesit. Zasekneme se tzv. na
mrtvém bod¢. Tento pfipad by se u pohadkové knizni adaptace nemél stat. Uz nékdo pied
nami to celé vyfesil a rezisér mé pouze za kol to spravné pievést na platno co mozna nej-

srozumitelnéji a nejveérnéji (to zalezi na tom, jestli jde ptimo o adaptace nebo jen inspirace).

Ja osobn¢ jsem si vybrala pohadkovou adaptaci, protoze v tom vidim 1 jistou vyzvu. Doké-

zat ptibéh co nejlépe a nejpochopitelnéji divakovi predstavit.

Autorsky film mam jiz za sebou, to kdyz jsem dostudovavala bakalaie na UTB a asi i proto

jsem touzila vytvofit néco jiného. Jednodussi vSe bylo pro mé diky tomu, Ze bylo z ¢eho
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vychazet, avsak slozitéjsi zase v tom, Ze neslo tolik do dila zasahovat z ptibéhového hlediska,
jak bych si ptipadné ptala. Musela jsem se co nejvice drzet piibéhu a dokéazat jej co nejveé-
rohodnéji ztvarnit. Jestli se mi to podafilo ¢i ne, to nejsem schopna posoudit, jelikoz kdyz
pracuji dlouhodobé na néjakém projektu, ztracim objektivni pohled a beru své dilo uplné
jinak nez mé okoli. Vétim, ze po delSim Case ziskam odstup, (nikoliv objektivitu, tu rezisér

ke své praci nikdy neziskd), zatim tomu tak vSak neni a jesté néjaky ¢as nebude.

Stejné jako kazdy rodi¢ bere své dit€¢ ve svych ocich za dokonalé a snazi se jeho chyby
pied ostatnimi obhajovat, tak i ja obhajuji své dilo. Jsem si pln¢ védoma, ze by vSe mohlo

byt lepsi.
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. TEORETICKA CAST
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1 INSPIRACNI ZDROJE

Pohadka, kterou jsem si vybrala, pochazi z knizky ,,Démonova flétna,, od Vény Hrdli¢-
kové. Jedna se o skutecné krasnou knizku, kterd mée jiz diive nesmirné zaujala. Vybér po-
hadky nebyl jen tak ndhodny a nezapocal s myslenkou na magistersky film, ve skute¢nosti
se ptvodné mélo jednat o bakalatsky projekt ve skolnim roce 2010/2011. Pfed prazdninami,

ve druhém roc¢niku, bylo potifebné nahlésit a mit odsouhlaseny bodovy scénaf.

Spolecné na bakalaiském filmu jsem pracovala se svou spoluzackou Petrou Heleninovou.
Mc¢ly jsme z4jem o asijskou kulturu a celkové japonska, korejska a ¢inské filmografie nés
Vv té dob¢ ucarovala. Objevily jsme kouzlo anime filma i serialii. Jejich filmografie a kultura
je tak rozdilna od té evropské a americké, lisi se v mnohych smérech: myslenim, vyznamové,

stylem vypravéni i ztvarnénim.

Pohadky jsou v této kultuie o hodné jiné nez v jinych zemich. Naptiklad japonské pohadky
nikdy nekonéi dobfte, ve vétsin€ pribéht hlavni roli hraji bohové, je v nich viditelna tzka

spjatost s nabozenstvim. A kladné postavy se ne vzdy zachovaji nejvhodnéji.

Orientalnost téchto ptibéhi prosté divaka laka. A lakala i nas. Navic japonsky folklor cel-
kové¢ nabizi velké mnozstvi pohadek, mytt a lidovych pfibéht. V knihovné jsem si v ne-
davné minulosti zaptjc¢ila pét pohadkovych knizek. Spolecné s Petrou jsme se snazily nalézt
tu nejvhodnéjsi pohadku. Ve spousté piibeéhli vystupovali bohové a lidé, ale ndm se vic libily

pohadky, v nichz hlavnimi hrdiny byla personifikovana zvitata.

Nakonec nés ob¢ zaujala praveé pohadka o Koc¢ce a mysi. Zde se vypravi o tom, jak kocka
s mysi byvaly pfitelkynémi, ale diky jedné podlé 171 se staly thlavnimi nepfateli. Krom této
déjové linie také pohadka vysvétluje vznik japonského horoskopu. Nebylo potieba dale vy-
birat, tato pohadka byla idedlni.

V pribéhu prazdnin jsem naskicla par navrhii, neslo vsak o nic velkého. Jakmile zapocal
novy Skolni rok, mohly jsme se s Petrou pustit do prace. Nase ptiivodni nadSeni néjak vypr-
chalo a my se rozhodly, Ze vytvotime Cist¢ autorsky film, ktery bude zalozen na akci, na
rychlém tempu, napéti a spousté efektli. Diky tomu vznikl bakalatsky film ,,Cizinec®, jednalo
se o mysteriozni thriller, k némuz néas nakonec inspirovala jedna no¢ni prochazka a filmy

,,Bratrstvo vlki* a ,,Vesnice®.

Ub¢hly tfi roky a ja si opét vzpomnéla na tuto pohadku, tentokrat jsem ji chtéla uz zpraco-

vat do filmové podoby. Na skole se klasickych pohadek mnoho nevytvari, a proto jsem se
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tentokrat chtéla vice zaméftit na détského divaka. Védela jsem, ze musim davat pozor piede-
v§im na to, jak je ptibeh predkladan a aby vSe bylo srozumitelné, jasné, aby se détsky divak

Vv ptibehu neztratil.

1.1 Japonské folklorni pohadky a povésti

., Podobné jako evropsti stredoveéci a barokni kazatelé vyuzivali pri kazanich exempla — na-
zorné pribéhy vybrané z riiznych Zanrii literarni i lidové tradice -, tak i japonsti duchovni
vkladali do vykladii posvatnych pisem svétska vypraveni. Nektera z nich byla prinesena z In-

die, kolébky buddhismu a svétového vypravecstvi.t

Ve vétSiné pohéadek vitézi dobro nad zlem, princ ziska princeznu i s kralovstvim, pfemulze
zlého draka a vSichni Ziji §tastn€ az do smrti, nebudeme si lhat, vétsi lez snad ani neexistuje,

presto to kazdy z nés rad slysi.

Pfi prochazeni a ¢teni asijskych pohadek tomu tak neni. Moralni pouceni se v nich obje-
vovalo, to rozhodné, ale neptfedkladaji se Ctenafi Stastné konce, nesnazi se ukazat kladného
hrdinu v bilych barvach a naopak toho zaporného jen v téch ernych, tak né&jak se to tu vse
prolina a piisobi z hlediska lidskosti vérohodnéji. Viditelny rozdil mezi japonskou a evrop-
skou pohadkou mliZeme sledovat napf. u celosvétovée rozsitene¢ho motivu, jimz je nadpfiro-
zeny chot’. V téch evropskych je ¢lovék zaklet ve zvite, v Japonsku vSak jde o zvife samé,

které se mize proménovat podle své viile.

1.1.1 Charakteristika a historie

Rozsifeni pohadek po svété ma za nasledek nastup povinné dochazky v 70. letech 19.
stoleti, kdy vnikly jednotné ucebnice, v nichz se objevily n¢které popularni pohadky, a vy-

tvoftil se diky tomu takovy kanon japonskych pohadek.

L Strasidelny chram v hordch: japonské lidové pohdadky a poveésti. 224 s. Vyd. 1. llustrace Luka§ Urbének.
Praha: Argo, 2009, 245 s. ISBN 978-80-257-0096-9
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Jedna z nejznamé;jsich je pohadka o ,,.Broskevnickovi. Prvni odborny zéjem o japonské
lidové vypréavéni piisel az s Kunio Janagity, ktery vydal roku 1910 sbirku autentického ja-
ponského vypraveéni ,,Tono monogatari. V japonské éfe Edo byla zemé od svéta izolovana.
2 Ekonomika v té dobé byla zalozena na zemédélstvi a v obdobi zimy, kdy se pracovalo
predevs§im v domdacnosti, po vecerech vypravéci (stafeSinové domacnosti) vypravéli piibéhy.
V té dobé se slepci v Japonsku zivili hranim na hudebni nastroje, zpévem epickych pisni a
masérstvim. Krom vecert se vypravélo 1 v dobach vyrocnich slavnosti. V druhé poloviné
19. stoleti vypravécstvi skoncilo. Diivodem bylo, Ze se lid¢é zacali st€¢hovat do vétSich mést

)

a tuto tradici zanechali. Misto ptivodnich vypravéct se ptibéhy objevovaly na divadelnich

jevistich a prezentovali je profesionalni vypravééi.®

Povésti a pohadky maji k sobé velmi blizko, avSak na rozdil od pohadky se v povéstech
objevuje mnoho vlastnich jmen. Pohadka zac¢ina slovy: ,,Pfed davnymi Casy zil na jistém
misté...“. Povést naopak zacina: ,,Na pati hory TatéSiny je rybnik zvany Akanuma a blizko
n¢j je velky kamen.* Povésti nejsou dokladem historickych udalosti, ale spi§ jen obrazem

lidové mentality.

V japonskych pohadkach jsou velmi diilezitym faktorem rtiznd bozZstva. Bohové v pfibé-
zich vystupujici maji blizko k lidem, charakterové je kazdy jiny. Avsak na rozdil od lidi,
maji nadpfirozené vlastnosti, tak jak mohou ¢lovéku néco vzit, nebo ho za néco potrestat,
tak jej mohou i obdarovat, napt.: piivolaji dést’ na zaliti pady. Casté jsou i nAméty o potul-
nych mnisich a bozich navstévujicich divky v podobé draka nebo hada, ¢i o tajiplnych sva-

tynich, v nichZ strasi. Tyto pfibéhové motivy vychézi ze Sintoismu a buddhismu.

Sintoismus, jakozto Cisté japonské naboZenstvi, je zaloZeno na existenci mystickych a du-

chovnich sil, které se mohou vyskytovat kdekoliv. Tyto sily se mohou nachazet v predm¢étu,

2 Strasidelny chram v hordch: japonské lidové pohadky a povésti. 224 - 225 s. Vyd. 1. Ilustrace Lukas Urbéanek.
Praha: Argo, 2009, 245 s. ISBN 978-80-257-0096-9

3 Strasidelny chram v hordch: japonské lidové pohadky a povésti. 226 - 227 s. Vyd. 1. Tlustrace Lukas Urbanek.
Praha: Argo, 2009, 245 s. ISBN 978-80-257-0096-9
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bytosti i v misté. Zvifata jsou v téchto nabozenstvich velmi dulezita z hlediska symbolického

1 mytologického.

V Sintoistickych mytech mizeme nalézt v rolich posli ropuchy nebo havrany a jako pri-
vodce volavky. Bohové, kteii nechtéji byt poznani, se objevuji v podob¢ drakti, hadli nebo

krokodyli.

Zvirata i véci ziskavaji v piibézich lidské vlastnosti. NejcastéjSimi zvitaty, ktera v japon-

skych pohadkach nalézame, jsou: jezevci, lisky, kocky, opice a draci.

Jednotliva zvifata maji jistou typologii a zastavaji n¢jaky charakter. Kazdy druh ma jisty
vyznam a ¢asto nesou diilezitd poselstvi. Liska v japonskych pfibézich ma charakter bozstva.
Rodiny v Japonsku jesté dodnes uctivaji kicunegami, neboli lis¢i bozstvo. Dalsi zvitata, ktera

se uctivaji ¢asto jako boZstvo, jsou opice a hadi.*

V Buddhistickych ptibézich také zvitata hraji vyznamnou roli, napiiklad liska nebo jeze-
vec se proméni v buddhistické mnichy, ¢i jind zjeveni ve svatynich a snazi se na zemi napalit
nevinné vertict.

Nejstarsi piib&hy z japonské mytologie nalezneme v kronice Kodziki pochazejici z 8. sto-
leti. V japonské mytologii sehrala zvitata dileZitou roli. Naptiklad v legend¢, kterd vypravi
o bohyni slunce Amaterasu, jsou povolani kohouti, ktefi maji za kol urazenou bohyni us-
mifit a vylakat z jeskyné do které se schovala. V jiné legend¢ se objevuje had omotan kolem
krku panovnika, coZ ma za vyznam ptichazejici zradu. Motiv hada patii také k zakladim
japonské mytologie. Je darcem snii, ma magickou schopnost prozfeni a je vV ném sila plod-
nosti. Had zaujal lidi uz v davnych dobach svymi vlastnostmi. Diky tomu, ze Zil pod povr-
chem zem¢ skryt a nemél zadna vicka, byl bran za toho, ktery vidi dnem 1 noci. Zabijel

pomoci jedu a plodnost spatfovali v jeho kazdoro¢nim svlékani kize, kdy se znova zrodil.®

45 KATERINA, Slivova. Zvifata v japonskych pohadkdach, mytech a lidovych vypravénich. 16, 17 s. Olomouc,
2010. Dostupné z: https://library.upol.cz/aRLreports/kp/57008-462189714.pdf. Diplomova prace. Univerzita

Palackého v Olomouci. Vedouci prace Svarcova Zdenka, Prof. Dr.
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Japonské pohadky je mozné rozdélit na legendérni, zviteci a kouzelné. Co se tyka legen-

darnich, ty vychazeji z ndbozenstvi a v hlavnich rolich se objevuji mnisi a bohové.

V kouzelnych nalezneme ptizraky bez tvare, princezny, horské démony Tengu nebo divé
zeny Jamamby. Podoba démona Tengu v sobé kombinuje v rizné mife lidské a ptaci znaky.
Dnes ptevladaji predevsim lidské znaky. Tengu mé rudou tvar, velmi dlouhy nos, ptaci kiidla
a kouzelny v¢jit. Co se tyka jeho odévu, je Casto stylizovan do knézské podoby. Jamamba je
diva Zena s usty na temeni hlavy a s vlasy, které se mohou ménit na hady. V pohadkach je

zobrazovana jako nebezpecny lidozrout.

Ve zvitecich pohadkach nalézame nejvice zvifata, se kterymi se Japonci nejcastéji setka-
vali. Mezi nimi byla liska, opice, tygr, jezevec, zelva, krab, volavka, jefab atd. Tyto pohadky
konkrétné vypravi o vzdjemnych vztazich mezi zvifaty a jejich postaveni vici cloveku.
Kazdé zvite ma vzité jisté lidské vlastnosti uz po dlouha staleti a proto dodnes zname zlo-
mysIné opice, Istivé lisky atd. Zvifata maji jak za ukol poméhat lidem, tak jim i ublizovat.
Liska ma dvé podoby. Bila liska je straznym duchem a odhéni zI¢é sily, naopak divoka dé-
monicka liSka je Istivad a nebezpecnd, kdyz je oSdlen muz, je ji zesméSovan a tryznén, nao-

pak Zena je diky ni posedla a ovladana.

1.1.2 Vypravécské postupy v japonskych pohadkach

Stejné jako evropské pohddky i1 ty japonské maji n¢jaky ustaleny rys vypraveéni, krome
klasické makaSibanasi, neboli ,,Kdysi ddvno®, se v pohadkach Casto opakuje d& (idedlne
tiikrat — splnit tfi ukoly). Zdvojuji se jména pro zdliraznéni naléhavosti. Uziva se velké
mnozstvi citoslovcei a slov zvukomalebnych. Jelikoz si radi Japonci se slovy hraji, pouzivaji

mimetické vyrazy, diky nimZ napodobuji skute¢né zvuky.

Jedna se o jednoduché tvary, jako: pes §t¢ka wan wan, koCka minouka nja nja a myska
piska ¢a ¢u. Krom tradi¢nich vyrazi, jako je kori kori (kousani jidla) nebo pimpara pimpara
(pfichytavani vlasi na hieben), najdeme i modernéjsi zvuky. Ty se Casto vyuzivaji v komik-
sech manga. Zde patii: borororo (burdceni motoru) nebo uco (polibek). Dalsi skupina téchto
citoslovct se nepouziva tolik v pohadkach jako spi§ v manga komiksech, patii sem slova
vyjadiujici dusevni stav, napf.: hena hena (vy€erpani). Tato slova Casto stejné zni, jako né-
ktera jina slova. A japonské pohadky toho ¢asto vyuzivaji. V jednom piibéhu vrany kfici:

,»aho! aho!“, coZz mé také za vyznam slovo blazen. Muz, ktery se zrovna kolem nich vraci
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pro motyku, ma dojem, ze vrany mluvi celou dobu o ném. Z divodu leps$i srozumitelnosti,

stejné jako i u jinych svétovych pohadek, se tato slova oddéluji kurzivou. ©

Podivame-li se blize na zvifeci postavy, uvidime, ze nékterym jsou piisuzovany spise
kladné role a nékterym zase ty zaporné. Nékdy se vsak i stava, ze v jedné pohadce je ono

zvite dobrak a v druhé naopak darebak.

Postava mysi je Casto brana za symbol hojnosti a bohatstvi, naopak postava kocky miva
Casto roli darce nebo pomocnika, ale také mize byt popisovana jako démon, ktery saje z lidi
energii a oplyva magickymi schopnostmi. Vztah ke kocce je u Japonct smésici strachu a
ucty. Charakter kocky je velmi riznorody, naopak od psa, ktery je vzdy kladny, ten je bran
za strazce lidi, ktery pokazdé rozpozna proménénou lisku, kocku nebo jezevce.

Naptiklad v pohédce, kterou jsem si vybrala, je postava mysky Istiva a prohnand, na rozdil

v

od kocky, ktera je sice lingj$i, ale brana za dobréka a nechd se snadno oklamat.

1.2 Zvérokruh a jeho vznik

Druhou pfibéhovou linii v mnou vybrané pohadce je téma zveérokruhu a jeho vzniku. Jak
je viceméné vSeobecné znamo, vychazi japonsky horoskop z ¢inského horoskopu. Jeho dal-
§im nazvem je tzv. Zvitetnik. Zvitetnikovy cyklus je tvofen z dvanacti symbold. Kazdému
symbolu naleZi jeden cely rok podle lunarniho kalendate (v riznych zemich nalezneme malé
odchylky). Symboly jsou v potadi za sebou nasledovné. Prvni je my$, nebo krysa (japonsky
nazev ne), dale buvol nebo krava (usi), tygr (tora), kralik poptipadé zajic (u), drak (tacu),
had (mi), kan (uma), ovce (hicudzi), opice (saru), kohout (tori), pes (inu), a kanec (i).

Kazdé ze znameni je nositelem urcitych charakteristickych povahovych ryst, ty se poté
pfifazuji lidem narozenym v onom roce, kdy symbol tzv. vladne. Zvifetnik nebyl dulezity
pouze pro vznik horoskopu, ale také se uziva pro oznaceni rokt (rok draka, rok mysi...),
sveétovych stran a hodin (den se rozdé€lil na dvanact usekli po dvou hodinach. Napt.: ptilnoc
byla doba krysy a poledne dobou kon€). Téchto dvanact symbolli se kombinuje s péti pfi-

rodnimi elementy. Kazdy z prvkia podle staroc¢inského uceni v sobé neslo kladny prvek Jin

6 Strasidelny chram v hordch: japonské lidové pohadky a povésti. 234 - 236 s. Vyd. 1. Ilustrace Lukas Urbanek.
Praha: Argo, 2009, 245 s. ISBN 978-80-257-0096-9
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a zaporny prvek Jang. Vzniklo deset kment (nebeskych vétvi), jenz tvoftily fadu, kterou
nejdidve Cinané a po jejich vzoru Japonci pouzivali pii n&kterych pfileZitostech misto za-
kladnich ¢islovek do deseti. KdyZ se prokombinovalo téchto deset prvkl s dvanacti symboly,
vznikl Sedesatilety uzavieny cyklus. Diky tomu existuje rok zvany: rok mladsi dievéné
krysy, ¢i starSiho kovového psa, starSiho ohilového koné atd. Poprvé se tento Sedesatilety
cyklus objevil v Japonsku roku 604, tehdy také oficialné piijali ¢insky kalendar. Jak je tedy

vidét, na rozdil od toho evropského je mnohem sloZit&jsi, aviak o to nabizi vice moznosti.’

1.2.1 Charakteristika zvirat

Pfi bliz§im zaméfeni na jednotliva zvifata zvérokruhu miizeme kromé vlastnosti, ktera do-

stala, zjistit i jejich vyznam v Japonské kultuie.
MYS, KRYSA

Nachazi se ve zvitetniku prvni v potadi. V japonské kultuie je vyznamem hojnosti potravy
a pracovitosti. Je atributem biizka Daikoku, ktery patii mezi sedm buzki $tésti. Ten je zna-
kem blahobytu a bohatstvi. Japonci véfili, ze kdyz se nachazela mys v domé, svédcilo to o
bezpeci. KdyZz méla nastat néjaka pohroma, ¢i pozar, mysi utikaly. Lidé narozeni v tomto
znameni jsou okouzlujici a rozhodni. Na prvni pohled se zdaji mirumilovni, ale za jejich
serioznim zevnéjskem se skryva svarlivost a naladovost. Castou jsou v konfliktu, jsou stie-

dem spoleé¢nosti. Maji mnoho znamych, ale malo skuteénych piatel diky své nediveére.®

BUVOL KRAVA

V Samanismu je krava spole¢né¢ s koném povazZovana za pritvodce zemielych na onen svét.
V legend¢, tykajici se narozeni Cumonga, jej kral necha ve skofapce hodit mezi kravy a

kong, ty mu vSak neubliZi, naopak se o n¢j staraji. Clov€ék narozeny v tomto znameni je

"VLADISLAV, Jan. Pohddky ze Zemé draka: japonské lidové pohadky a povésti. 168 — 169 s. Vyd. 2., pieprac.
s novymi ilustracemi a v nové grafické podobé. Ilustrace Zdenka Krejcova. V Praze: Knizni klub, 2008, 202 s.
ISBN 978-80-242-2049-9

8 VLADISLAV, Jan. Pohddky ze Zemé draka: japonské lidové pohadky a povésti. 109 s Vyd. 2., pfeprac. s
novymi ilustracemi a v nové grafické podobé¢. Tlustrace Zdenka Krejcova. V Praze: Knizni klub, 2008, 202 s.

ISBN 978-80-242-2049-9
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nendpadny, pomaly a metodicky, jedné se o samotare a melancholiky. Lpi na svych predse-
vzetich dokavad’ je nesplni. Diky tomu jsou Casto fanaticti. Rodina je pro né posvatna. Dale

jsou tvrdohlavi a dogmaticti a okoli jim zpravidla nerozumi.
Kuan

M¢1 vyznamnou roli jak v praktickém zivot¢, tak i v nabozenskych ptedstavach. Japonci
chramech chovali bozi kon¢ zvani Simme. Pozdé&ji tito bélousi byli nahrazeni obrazky a sos-
kami. Ve svatynich m¢li kon¢ v jakékoliv podobé dilezitou roli, jejich zvednuté usi mély
zaslechnout veskeré modlitby a ptani navstévniki svatyné. Poté co byli pravi kon¢ vyménéni
za obrazky, se bud’ zobrazoval jeden kiin nebo koné dva, z nichz jeden z paru byl bily a
druhy ¢erny. Kazdy mél jinou tlohu, jeden dést’ ptivolaval, druhy naopak zastavoval. Témto
obrazkiim se fikalo Ema. Motiv kon¢ také souvisi s buddhistickou virou. Bohyné Baté Kan-
non, kterd je bohyni koni, je zobrazovéna s kofiskou hlavou. K je také povazovan za svaté
zvite zprostiedkovavajici komunikaci mezi nebem a zemi. Lidé, narozeni v tomto znameni,
jsou povazovani za atraktivni a to hlavné co se tyka zevnéjsku. Zafi celou svou bytosti, jsou

plni pochopent, zabavni a vzdy velmi popularni. Ridi se intuitivné a jsou povrchni. °
DRAK

Povazuje se za velice §tastné znameni, co se ty¢e zvifetniku. Osoba narozena v roce draka
je predurcena do vysokého postaveni. Nevyhodou je, Ze nemiize uz jit vys, pouze své posta-
veni ztratit. Jedna se o osoby upiimné ve slovech i ¢inech. Jedna se o idealisty, perfekcio-
nisty, tvrdohlavce a snadno je néco vyvede z rovnovéahy. V Japonsku i v Ciné je drak spojo-
van s vodou, destém, boufemi i vodni fisi, v niz vladne Draci kral. Objevuje se v buddhismu,

a proto jej ¢asto najdeme v chramech,

® VLADISLAV, Jan. Pohddky ze Zemé draka: japonské lidové pohdadky a povésti. 99 s. Vyd. 2., pfeprac. s
novymi ilustracemi a v nové grafické podobé¢. Tlustrace Zdenka Krejcova. V Praze: Knizni klub, 2008, 202 s.

ISBN 978-80-242-2049-9

10 VLADISLAV, Jan. Pohddky ze Zemé draka: japonské lidové pohddky a povésti. 55 s Vyd. 2., preprac. s
novymi ilustracemi a v nové grafické podobé¢. Tlustrace Zdenka Krejcova. V Praze: Knizni klub, 2008, 202 s.

ISBN 978-80-242-2049-9
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HAD

Obecné se v Japonsku povazuje had za symbol zarlivosti a pomstychtivosti. Podobné vlast-
nosti maji i lidé narozeni v tomto roce. I pfesto je znameni hada povazovano za $t'astné, jsou
znamenim zisku a penéz. Zeny se povazuji za velice sviidné. V tomto roce se narodi mnoho
déti, jelikoz se tento rok bere za urodny. Neradi ptijcuji penize a jsou Casto panovacni. Ne-

zavahaji pii dilezitych rozhodnutich. !
KOHOUT

Kohout neni ptivodem z Japonska, ale byl ptivezen z Ciny a Filipin. V kronikach se ko-
houti objevuji v ptibézich o bohyni slunce Amaterasu. Kohout jako posvatné zvife bylo cho-
vano v mnoha Sintoistickych svatynich, nebot’ diky jejich hlasu kazdé rano ptivolavali bo-
hyni slunce. Ten, kdo se narodi v tomto znameni, rad dava védét o svych stanoviskach. Na-
povrch plisobi oteviené a uptimné, ale Casto skryvaji svou agresivitu a krutost. Zajima je jen
jejich nazor.'?

OPICE

V Japonsku se opice povazuje za chytré a Sikovné zvife. A 1 pfesto Ze jsou to oblibena
zvifata, jsou povazovana za Spatna znameni. Saru, jak se opice nazyva, znamena téz ,,odejit.
Lidé proto méli strach, Ze by je $t€sti mohlo opustit. Opice byla také povazovana za zvite,
které dokaze odhanét zI1¢€ sily a chranit lidi pted zraky d’abla. Opice jsou izce spjaty s konmi

a povazovany za jejich ochrance. Proto také diive samurajsti bojovnici nad vchodem do staji

1 VLADISLAV, Jan. Pohdadky ze Zemé draka: japonské lidové pohadky a povésti. 66 s.Vyd. 2., pfeprac. s
novymi ilustracemi a v nové grafické podobé. Ilustrace Zdenka Krejcova. V Praze: Knizni klub, 2008, 202 s.
ISBN 978-80-242-2049-9

12 \/LADISLAV, Jan. Pohddky ze Zemé draka: japonské lidové pohadky a povésti. 94 s. Vyd. 2., pfeprac. s
novymi ilustracemi a v nové grafické podobé¢. Tlustrace Zdenka Krejcova. V Praze: Knizni klub, 2008, 202 s.

ISBN 978-80-242-2049-9
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zavéSovali obrazky opic. Oblibena je trojice opic (mizaru, sanen), jedna si zakryva o¢i, druha
usta a tieti usi, coz znamena, ze zlo nevidi, nemluvi a neslysi. Jedné se o symboliku moud-
rého ponaucenti, zZe se lidé maji zlu vyhybat. Lidé narozeni v tomto znameni klamou zdanim.
Piisobi na prvni pohled pratelsky, vstiicné a spolecensky, ve skutecnosti vSak byvaji sobecti.
Jsou vynalézavi a dokazou vyfresit problém s neuvétitelnou rychlosti. Aby dosahli toho, co

chtgji, tak se neboji Ihat.'3
PES

Stejné jako liska se jedna o zviie varovné, oznamujici nebezpeci. V Samanismu je bran za
pravodce zemfielych odvadéjici na onen svét. Psi jsou bojovnici a vale¢nici. Nikdy se ne-
vzdavaji, a jakmile je potieba, jdou do akce. Osoby v tomto znameni jsou ¢asto introverti,
tvrdohlavci a pesimisté. VUci svému blizkému okoli byvaji vérni a oddani. Trpi vSak vénou

uzkosti.
KANEC

Pivodné funkce ochranna. Jednd se o znameni, které¢ vypovida o ¢lovéku, jenz je plny
energie a sily. Je upfimny, divéryhodny a mozna i lehce naivni. Fyzicky jsou silni, ale jejich
upfimnost a otevienost z nich déla zranitelné jedince. Témét nikdy nelZzou a nepatii mezi

komunikativni osoby.
TYGR

Symbolizuje ¢inorodost a vybojnost. Pro Japonce je velkym $téstim, pokud se syn narodi
Vv roce tygra. Pro divky to neni tak pozitivné brano, protoZe pies jejich tvrdohlavost si Spatné
hledaly Zenichy. Pfedstava a tradice tygra byly pfivezeny do Japonska z asijského konti-
nentu, ponévadz se v Japonsku tygii nikdy neobjevovali. Lidé narozeni v tomto znameni

jsou plni energie, temperamentu, jsou explozivni, neziidka naladovi, nachylni ke vzpoure.

BVLADISLAV, Jan. Pohadky ze Zemé draka: japonské lidové pohddky a povésti. 119 s. Vyd. 2., pieprac. s
novymi ilustracemi a v nové grafické podobé. Ilustrace Zdenka Krejcova. V Praze: Knizni klub, 2008, 202 s.
ISBN 978-80-242-2049-9
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To vse charakterizuje prchlivost a krveziznivost tygra. Casto se do nééeho vrhnou, ale brzo

ztrati zdjem a nechaji praci dodélat nékoho jiného.**
ZAJIC, KRALIK

Lid¢é narozeni v roce zajice jsou povazovani za milé a oblibené, ale také za slabé a pod-
dajné jedince. Japonské oznageni znameni zajice je v Ciné a ve Vietnamu nahrazovano zna-
menim kocky. Lidé narozeni v tomto roce jsou charakterizovani jako zufiva zvitata, ktera
jsou mrs§tna a rychla. Jsou radi ve velké spolecnosti a neradi jsou sami. Radi s kazdym hovoii,
ale jsou taktni a diskrétni. Diky svému smyslu pro humor jsou povazovani za vyborné hosty

I hostitele. Hlavni je pro né mir, proto se témét nehadaji.
OVCE

Vseobecné je ovee povazovana za bezbranné zvite, a proto lidé narozeni v tomto roce jsou
snadno ovladatelni druhymi. Byvaji proto malo ctizadostivi a tézko se jim rozhoduje v Zi-
votnich situacich. Jedna se o velmi zzenstilé znameni. Ovce jsou elegantni, okouzlujici
s uméleckymi vlohami. Uméji byt dost panovacni, lini a pesimisticti. Je pro n¢ snadné se

piizpisobit dané situaci.'®

1.3 Posvatné hory

V pohadce neptehlédnutelnym prvkem je také draci skéla, ktera je bezpochyby posvatnou
a vyznamnou horou. Japonsko je zemi sopecného piivodu, nalezneme zde mnoho vysokych
a pitoresknich vrcholli a pohofi. Spousta legend a mytii se v téchto oblastech odehrava. Hory
byly povazovany za posvatné a za sidla bohi. Lidé vnimaji v Japonsku horu jako symbol

stalosti a rodnym piibuznym mistnich lidi, ktery je vyprovazi do svéta a vita je, kdyz se

4 VLADISLAV, Jan. Pohddky ze Zemé draka: japonské lidové pohadky a povésti. 159 s. Vyd. 2., pieprac. s
novymi ilustracemi a v nové grafické podobé. Ilustrace Zdenka Krejcova. V Praze: Knizni klub, 2008, 202 s.

ISBN 978-80-242-2049-9

15 MORI, Takeo a Dragan MILENKOVIC. Tajemstvi japonské astrologie: japonské lidové pohddky a povésti.
55 — 71 s. Vyd. 2., pfeprac. s novymi ilustracemi a v nové grafické podobé. Pieklad Vit Zalman. Ilustrace

Zdenka Krejcova. Praha: Pragma, 1995, 103 s. ISBN 80-852-1369-9
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vraceji domtl. Kdyz se nékam chcete vydat, musite z Japonska ptes hory. Na rozdil od Ev-
ropantl, Japonci nevnimaji hory jako divoké a nehostinné misto. Naopak, hory jsou pro n¢

wevr

bovat a podfizovat, tak jim hory poskytuji utocisté nadhledu, klidu a Cistoty. Zde se mohou

dat do neruseného dialogu s bozstvem a piedky — poznavat a chapat svou minulost.®

1.4 Zanr — pohadky pro déti

Posledni inspiraci v ramci piibéhu se pro mé stal samotny zanr. Ve filmech je nutné myslet
na to, ze dité pottebuje rozvijet svoji schopnost hry, stejné jako potiebuje citovou vychovu.
V détstvi na ¢loveéka pisobi vSe silngji a intenzivnéji, coz ma za nasledek i jeho budouci
vyvoj. Klasicka pohadka a jeji pravidla maji nezastupitelnou roli ve vychové ditéte. Musime
dat jasné najevo, co je dobro a co zlo. Musi si spravné uvédomit, co je pocitové spravné
chovani a co zI¢é. Nejhorsi je tzv. modernizovani pohadek, kdy se vytraceji ptivodni pravidla,
a tedy t€Z mizi vychovny smysl a poslani. Moderni pohadky byvaji spi§ vhodné pro dospé-
I¢ho divéka, ale autor musi davat pozor, aby nebyly moc infantilni, jinak se na n¢ nebude

nikdo divat. Rezisér, scénarista a spisovatel si musi uvédomit, ze vytvoreni pohadky pro

A4

Pfi vybéru a tvorbé mé pohadky jsem myslela na détského divaka ve véku 4-7 let. Tedy ve
véku, kdy se vSemu uci, musi se mu to opakovat a hravé predkladat d&j i obraz. V pohéadce
jsou dvé nejvyraznéjsi postaviéky: kocka a mys. Kocka je tim kladnym hrdinou. Je mila,
dobré a uptimna. Jeji jedinou nevyhodou je diivétivost a nepozornost, coz se ji také nakonec
vymsti. Mys je oproti ni zakeina, prolhand, horliva a pro sviij vlastni Gispéch se neboji pod-
razit dlouholetou pfitelkyni. A nejen to, vyuZije nepozornosti buvola a bez ndmahy se do-
stane k branég jako prvni. Jak je tedy vidét, vychovné namét funguje spravné. Nejen v textu
rozezname charakteristiku a zameéry postav, ale téz jsem se snazila vyjadtit dobro a zlo v
jejich mimice a gestech. I pfesto, Ze nebyl buvol piimo Ustiedni postavou, tak jsem si jeho
charakter j& osobné oblibila nejvice. Komu by ho nebylo nakonec lito, kdyz se tolik snazil,
daval pozor, zav€asu vyrazil, a pfesto doSel jako druhy. Navic jeho charakter je sympaticky

I tim, Ze neni mstivy, zavistivy nebo urazlivy. Byl rad, za to co m¢l a toho si vazil, i kdyz to

18 LIMAN, Anthony V. Mezi nebem a zemi: idealni mista v japonské tradici. 62 — 65 s. Vyd. 1. Praha:
Academia, 2001, 171 p, [16] p. of plates. ISBN 80-200-0889-6
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byla az pozice za mySkou. Koncepcné plisobi ptibeh klasickym pohddkovym stylem, avSak
je z ni citelna ona asijska vyjime¢nost. Navic se mi libi na této pohadce, Ze nekonci slovy a

7ili §tastné az do smrti, ale svym vlastnim zptisobem dala najevo, jak konéi zrada.’

1" DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. 34 s. 1. vyd. V Praze: Akademie muzickych umént,
2004, 159 s., xviii s. obr. pfil. ISBN 80-733-1012-0
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2 PRIPRAVNA FAZE

Pted deseti lety jsem byla okouzlena kulturou mangy a anime. Krom sledovani seriala,
filmu a ¢teni komikst, jsem se snazila v tomto stylu ve velkém kreslit. Pfiblizné o tfi roky
na to jsem se zacala vice zamétovat na klasicky komiks, idedlni byly ty, které se zabyvaly
superhrdinskou tématikou. Obdivovala jsem uzasné piesnou kresbu, nddherné stinovani a
krasné barvy. V nemalé mife se mi libila kresba Mike Mignoly, pevna linka, ostré hrany, a
¢erné stiny. Pfesto na mé nezanechal takovy vliv jako prave asijskd manga a v mensi mife 1

Disney, ktery je pro mé dodnes dikazem dokonalosti z hlediska animace.

A prave z téchto dob mi to néjak zlstalo a tvofim prevazné velmi obdobné: Pevna linka,
jasné barvy, vyrazné stinovani, timto stylem jsem se tedy rozhodla vytvofit i magistersky

film.

Technika, kterou jsem zvolila, je pocitacova ploska. Pevnd linka se nemusi zdat pro tuto
animacni techniku nikterak idealni. Je nutné si davat pozor, aby se postavy nedeformovaly.
| z tohoto ditvodu jsem se cely ¢tvrty rocnik na jednotlivych cvi€enich a semestralnich pra-
cich ucila tuto techniku co nejlépe zvladnout. Prvné jsem ji zkusila na hororové reklamé.
Tehdy jsem jesté vrstvy pfedem nestinovala, protoze jsem netusila, jak technika bude vhodna
a nez si dat latku vysoko, tak to zkusit s vétsi obezietnosti. Nakonec to né&jak fungovalo, i
kdyz je pravda, Ze vytvoreni celkem kratkého snimku mi dalo dost prace, piesto jsem dalsi
cviCeni vytvofila lepSim zpiisobem a aspon jsem jej co nejlépe zdokonalila.

Co se ty€e odeni postav, rozhodla jsem se vSechna zvitata obléknout do jednodussich verzi

zviraty.

Kimono je v Japonsku tradiéni odév, kterym diive byl ozna¢ovan veskery $at, pozdéji se
toto oznaceni zacalo pouzivat u tradi¢niho typu pln€ dlouhého roucha. Stiihové kopiruje
pismeno T, je az ke kotnikiim, ma limec a dlouhé Siroké rukavy. Vaze se tak, Ze se leva
strana hodi pfes tu pravou a upevni se Sirokym pasem obi, ten se vaZe ¢asto vzadu. Japonské
kimono vychazi z ¢inského hanfu. Podoba dnesniho kimona je nezménéna od obdobi Edo

(1603 — 1876).

Vybér latky a vzoru se 1isi podle ro¢niho obdobi. Tradi¢né je kimono vyrabéno z hed-
vabi, hedvabného brokatu, hedvabného krepu nebo ze saténovych tkanin. Vzor latky je ru¢né

barven bud’ technikou jiizen nebo pomoci Sablony.
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Kimono se celkem sklada ze ¢tyt hlavnich pruhi latky: dva kryji t€lo a dva tvofi rukavy.
Dftive, aby se kimono mohlo vyprat, se muselo nejdiive rozparat a poté opét rucné sesit.

Kimona byvaji velmi draha.

Celkov¢ jsou tedy kimona dost dekorativné a barevné narocna, ja se rozhodla je zjednodu-
Sit. Divodem pro toto zjednoduseni nebyla az tak naro¢na ptiprava jednotlivych odévi pied
samotnou animaci, ale spise fakt, ze jsem chtéla udélat propracovanéjsi pozadi plné barev a
detailti. Diky tomu, Ze chci, aby postavy vice vynikly, tak je potfeba v tomto sméru trochu
ubrat na okézalosti. A protoze jednotliva zvifata jsou tvoiena z vétSich jednobarevnych ¢asti,

tak se ve scéné skuteCné neztrati.

2.1 Tvorba vytvarnych navrhu

Vzhled postav v animovaném filmu je velmi dilezity. S tim souvisi i pozadi, protoze kdyz
to neni zcela nutny zamér, vétSinou by to melo spolu korespondovat. Prostiedi jsem fesila

az po samotnych navrzich postav (S nimi pieci jen pfednostné pracuji).

2.1.1 Postavy

Na paméti pti vytvareni charakteri jsem méla fakt, Ze se jedna o pohadku pro déti. Takze
jistd mira stylizace a lehkéa davka roztomilosti pro mé byla podminkou. Za posledni rok jsem
vytvarela zvifeci maskoty pro dvé détska centra, takze jsem si onen styl kresby trochu na-
cvicila. Presto tyto navrhy byly jiné. Charaktery mély tedy piisobit roztomile, ale ne zas
prehnané, aby se neztratil zcela duch klasické pohadky, navic jde o japonskou pohadku,
proto je nutné zachovat onu exoti¢nost.

M¢éla jsem dilema, mohla jsem se inspirovat kresbou japonskych kresliti, ktefi se vénuji
jejich typické perokresbé€ nebo klasickou mangou, ktera je v asijské kultute tak popularni.
Nakonec jsem se nerozhodla ani pro jedno, jde pfeci jen o autorsky snimek a hodlam do n¢j
dat néco ze sebe.

Ptibéh neni plivodné autorsky mym vlastnim dilem, jelikoZ se jednd o lidovou pohadku.
Vzhled filmu jsem se vSak rozhodla zachovat z velké ¢asti ve svém klasickém, pro mé cha-
rakteristickém stylu. Jak uz jsem zminila, vzdy jsem pievazné tvoiila v pevné lince, v jas-

nych barvach s lehce vyraznéjSim stinem.
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Ve filmu se pfednostné objevuji ¢tyii postavicky: Mys, kocka, buvol a posel. Na kocku a
mys jsem se zaméfila jako prvni, od nich se odraZelo vSe ostatni.

Prvotni navrhy mysi, které jsem vytvoftila v roce 2010 se zdmérem k vytvoieni bakalar-
ského filmu, mné ztistaly v Supliku. Navrhy, které jsem tvotila kdysi davno za jistym ucelem
a nebyly vyuzity, zasadné nevyhazuji, nikdy totiz nevim, kdy se budou nakonec hodit. A tak
se stalo, ze jsem méla pii tvorbé z ¢eho vychdzet. Tvorba mysi byla viceméné jednoducha.
Pouze nad celkovou barevnosti a typem odévu jsem delsi dobu tapala. M¢la jsem vytvorte-
nych nékolik variant. Dvé ze Ctyt variant mély klasické ddmské kimono a dvé varianty mély
blize k panské verzi tohoto odévu, které¢ obsahovalo Hakami a Haoru (spodni sat a kabat).
Barevnost byla riizna, ptevazné se objevovala zelend, oranzova, ¢ervena. Nakonec jsem vy-
chazela z damské verze, ktera se plivodné skladala ze zeleného kimona a ¢erného obi (onen
silny §al ptes pas), jeho ptivodni barvu jsem zmeénila na zlutou. Mysi kozisek je stfedné Se-
divého odstinu. Chtéla jsem nejdiive mysku bilou s ¢ervené podmalovanyma o¢ima, ale v té
dob¢ jsem zacala pracovat zaroven i na kocce a k jejimu charakteru se hodil spise kozisek
bily. Nebylo by moc vhodné, aby obé¢ zatily bile.

Kocka se stala mnohem vétSim ofiSkem. Ne a ne dlouho pfijit na ten spravny vzhled,
predevsim obliceje a vyrazu, ktery by ji charakterizoval. Musela byt mysce typove podobna,
ale povahové rozdilna (coz uz vzhled mél vypovidat), nesméla vyzatovat viditelna zékeinost,
zadny pohled co jemné probodédva. Potfebovala jsem vytvofit charakter, ktery by o kocce
vypovidal, Ze je hrd4, troSku namyslena a piesto dokaze byt vstiicna vici svému okoli. Hned
jsem védé€la, co bude mit na sob¢, avSak ktera barva vic mluvi o jisté vzneSenosti, vypovida
0 jisté namyslenosti, mozna i nabubfelosti nez fialova idealné v kombinaci s rizovym stu-
den¢jsim odstinem? V mém piipad¢, snad zadna vic takova neni. Navic v kombinaci s jeji
srsti tyto barvy naramné vyniknou. Hlavné se jeji charakter v davu zvifat barevné nikdy
zvitat, nebylo t&zké ji zaregistrovat.

Navic jsem jeji jedinecnost doplnila o destnik zvany Wagasa. Nejen ze se hodi k jejimu
charakteru, ale aspon se vyiesil problém, jak bude pti proslovu v pohadce pospavat (pekne
se bude o Wagasa opirat). V obliceji plisobi velmi jemn¢ a na rozdil od mysi, kterd ma veelku
dlouhy ¢umak, jej ma velmi drobounky.

Vsechny postavy v pohadce maji Sikmé, iizké, tmavé oci pro podtrzeni faktu, ze se jedna

o asijskou pohadku.
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wevr

né&jsi byla v barevnosti, tam nebylo potieba viceméné co vymyslet. Pro silné a houzevnaté

zvite jsem volila jedin¢ ¢erveny odév v kombinaci s vyrazné Zlutou. Vzhled postavy pro mé

vvvvvv

.....

vvvvvv

se zvifetem poprala. Vzhledové k ostatnim nakonec harmonicky zapada.

KdyzZ jsem navrhovala posla bohtl, bylo tomu az ve chvili, kdy jsem se vrhla na tvorbu
storyboardu. V té dob¢ jsem necitila, ze je vzhled tohoto charakteru pro m¢ tak zasadni a
prioritni, dala jsem tedy pfednost tvorbé storyboardu. Vic m¢ ldkalo pracovat na prvotni
vizualni strance filmu, a jelikoz jsem ani okrajové neveédéla, jak by mél posel vypadat, tak
jsem si dala chvilku odstup.

Diky samotné tvorb¢ technického scénare vznikl z ¢asti vzhled postavy, z t€ jsem potom
1 vychéazela. Nakonec mi nic jiného nezbylo. Mnohdy zjistime, Ze je snadné&jsi v prubchu
tvorby pifib¢hu vytvofit charakter, nez kdyZ si nad nim specidlné sedneme a o néco konkrét-
niho se snazime. To se mi stalo v tomto ptipadé. Musela jsem zacit vizualné premyslet uplné
nad v§im, nad kamerou, nad stfihem a i nad vzhledem jednotlivych tvorti. Posel boht ziskal
vzhled malého Sikmookého Asiata s uCesem, ktery pfipomind, jako by byl stfizen podél
hrnce, ¢i na tzv: ,kaceti prdélku®. Je oblecen do bilého Hakami, kolem pasu mé omotané
zluté Obi a pies tento odév ma piehozenou téz bilou Haoru. Celkové se tedy odévem lisi od
zvirat, které maji odév mnohem jednodussi. Divodem vzhledu je nejen fakt, ze se jedna o
lidskou postavu, ale je navic z bozskych kruhi, proto také ta zlatavé Zluta na odévu. V ramci
historie vime, Ze zlata barva byla znamenim bohatstvi a moci. Poté, co jsem odprezentovala
V polovin€ roku hotovy animatik, slySela jsem od okoli, Ze by mél posel bohi v obliceji
vypadat starsi, idealné s dlouhym vousem, j& vSak s touto predstavou mela problém. Kdyz
jsem prvné Cetla pohadku, ptedstavovala jsem si mladého kluc€inu, brala jsem to tak, ze posel
je mnohem niz pod bohy, je to takovy trouba, ktery slouzi a poslouchd, proto ten mladistvy
vzhled.

Navrhy ostatnich zvifat jsem feSila spiSe okrajové, navrhla jsem si nékteré z nich i s jejich

barevnymi verzemi odév.
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Po mé jedné z prvnich konzultaci jsem dosla k zavéru, Ze na rozdil od hlavnich postav
pusobi ostatni zvifata moc realisticky a je tedy nutné je vice zestylizovat. Pfi samotném ani-

movani jsem je tedy jesté vice pfiblizila vzhledu kocky a mysi.

2.1.2 Pozadi

Dalsi nutny diraz jsem kladla na pozadi. Inspirovala jsem se naddhernymi fotografiemi
japonskych pohoti a zahrad. Téméft jakoukoli, kterou jsem oteviela, zatila nadhernymi pes-
trymi barvami. Stromy a kefe mixovaly rizné odstiny zelené, zluté, Cervené, oranzové i ru-
zové. V kontrastu K této nadherné krajing svitila jasné modra obloha a vysoké Sedobilé kopce
a hory. Tak takhle dokonala je ta krajina v Japonsku, pomyslela jsem si pokazdé, kdyz jsem
to spatfila. Proto 1 ja jsem na barevnosti pozadi nikterak neSetfila. Snad pomoci vSech riz-
nych §tétcl, co moznosti Photoshopu nabizeji, jsem pomalu tvofila pestrobarevnou krajinu.

Prvni navrh nebyl tak celkové o finadlnim vzhledu pozadi, spiSe jsem si zkousela, jaké moz-
nosti barevného rozpéti mam k dispozici a jak je uziji. V navrhu jsem vytvorila kete, stromy,
travu, vychozenou cestu, typicky maly most ptes feku, horu v dali a na jejim vrcholku i branu
bohd.

Dalsi navrh se uz spi§ ptiblizoval konecnému vzhledu. Jesté vic jsem si pohrala a lépe
propracovala travu a stromy, doplnila je efektem pronikani svételnych paprski skrz listi,
uzila jsem hlubsiho a detailngjSiho stinovani atd. Navic tento navrh se pro mé stal ve vy-
sledku ptedlohou pro scénu, kdy byk s mysi a poté 1 kocka krac¢i krajinou. Kazdé z téchto
pozadi jsem doplnila o postavu, abych vidéla, jak to spolecné barevné i vzhledové funguje.

Posledni navrh, ktery jsem vytvofila azZ dodatecné&, byla brana bohil. Po konzultaci se svym
stttha¢em jsme dosli k zavéru, Ze by se motiv zvérokruhu mél objevit uz diive v piib&hu,
aby to nepiisobilo rusivé, tedy idedlné na samotné bran€. Brana ve svém stfedu obsahuje
viditelny symbol Jing a Jang a kolem dokola je naznaceno 12 policek. Neni zde nic vic zvy-
raznéno, nejde totiz o to, prozradit hlavni pointu ptfibéhu uz na zacatku pohadky. O ¢em by
pak byl tak pro kazdého divaka oblibeny motiv pfekvapeni? Bréana je jednoducha, celé zlata
myslim, ze tento detail postiehne. Po tvorbé vétsiny vytvarnych navrhi jsem se mohla plné

pustit do technického scénaie.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 29

2.2 Tvorba storyboardu

Na storyboardu jsem zacala pracovat jiz v prub¢hu fijna. I kdyz se to na prvni pohled
Nejen, Ze to ¢loveéka nuti se zamyslet nad vypravéeci linkou piibéhu, ale také si uceluje cel-
kovy vzhled filmu.

Uz zde je tedy nutné zaptemyslet nad stfidanim zabért, jakym nejidealnéjsSim zptisobem
feknu nejen obrazove, ale 1 zvukove, co chci vyjadrit. Kde se jaka postava kdy objevi, po-
ptipad¢ co fekne, jaky pohled ¢i vyraz bude mit, zamétim pozornost na jisty detail, upfesnim
si zde alespon okrajové priblizeni zabért, jejich oddaleni, prolnuti atd. Zjistim si odhadoveé
stopaz, zapremyslim nad hudbou, kterd by zde byla vhodn4 a jistym zplisobem si i ujasnim,
jak naro¢né jsem si to zvolila.

Uz diky technickému scénafi vim vse, co bude u filmu pii vyrobé¢ pottebné. Storyboard
prosel nékterymi upravami, i kdyz ne tak zdsadnimi. Hlavné zacatek filmu jsem nékolikrat
upravovala. V té dobé jsem zaroven tvofila fe¢ vypravéce. Prvni vysledny pokus nebyl
Spatny, ale tak néjak jsem se zbytecné snazila drzet literarni predlohy, proto jsem trochu
pridala na své fantasii a véty vic rozvinula, nékde pokratila, vhodn€ pozménila, aby to vy-
znélo jesté pohadkoveji, napt.: ,,A jak si mySka usmyslela, tak také ucinila®“. Pro psany text
se to zdalo vhodné, pfesto jsem tuto vétu v animatiku vynechala, ono se to nezd4, ale dokud
vysledny zvuk neni slySet spole¢né s Obrazem, ¢asto tvlrci nedochazi, ze je nadbytecny.

Pohadkovou plivodni pfedlohu jsem rozvinula o ivod, ve kterém se ve struénosti uvadi
japonska pohadka. V téchto scénach se nedé€je nic prevratného, jde spis o to, aby se divak
dostal do té spravné ptibeéhové pohody, vstiebal lehce atmosféru a ziskal zajem. Vidime zde
vychod slunce, pfichdzejici zvifata a pohled na krajinu z vice uhli. Samotny ptibéh pohadky
zacina ve chvili, kdy se na nebi zjevi posel bohti a zadava zviratkiim tkol. Mnohem vic zmén
nastalo az pfi tvorb¢é animatiku. Nejde tolik o ty zmény piibéhové, jako spis o ty vizualni.
Jak jsem jiz zminila, diky tomu, Ze se jedna o lidovou pohédku, mam ulehceny ptib¢h, ale o

to vic musim dbat na spravném piednesu dila.

2.3 Tvorba animatiku

Pro prvni verzi animatiku jsem viceméné vyuzila hlavné zabéry z technického scénéfe.
Kromé téchto obrazli jsem jiz nutné k vytvofeni animatiku potiebovala i provizorné¢ namlu-

venou nahravku vypravéce. Na namluveni se mi nabidl mij supervizor na magistersky film,
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Jan Zivocky. Nemohu si stézovat, moc pkné to nadaboval a ja aspoii po nékolika dnech,

které jsem u toho stravila a stdle dokola poslouchala, neméla potiebu se zblaznit.

Krom vypravéc€e jsem si na internetu sehnala i provizorni hudbu k navozeni atmosféry.
Byla velmi jemna a nic nenaruSovala, pouze doprovazela fe¢ vypravéce. Honza mi nahravku
nahrdl jesté po 14 dnech podruhé, protoze ta prvni byla trochu rychlejsi a hai by se s ni
pracovalo, navic jsem béhem té doby jesté dost ¢asti v textu pozménila. Nahravka méla 318
sekund, stavéla jsem na ni. Celkem se na to daly nasazovat jednotlivé obrazy a vytvaret tak
prvni audiovizualni podobu pohadky. Jenze kdyZ se pak na to ¢loveék diva s mensim odstu-
pem a je tam vse doslova fec¢eno, obraz je spis jen dopliikem. Doslo mi, ze timto zptisobem

to dost dobfe nepujde.

Tedy ne zcela. Film m4 nejen stavét na jedné sloZce, ale 1 na té druhé. Ideélni tedy je, kdyz
zjistime, ze obraz se neobejde bez zvuku a naopak. Proto jsem pfi dal$i verzi animatiku celou
zvukovou stopu nastiihala na jednotlivé véty, nékteré vypustila, vytvorila del$i mezery mezi
zabéry ve vypraveéni a tim protéhla stopaz snimku. Animatik mél ve druhé verzi délku 340
sekund. Vypustila jsem predevsim typické véty, hlasky, které najdeme v literni podobé¢ pfi-
beht (,,pravil buvol®,* ptatelsky zabucel* nebo ,,v prubéhu proslovu pospavala a ne vse si
tedy zapamatovala®). V prvni verzi animatiku se mi ve vysledku zdala pohadka moc upovi-

dani a to nebylo dobré.

Pfesto jsem stale tento text nebrala za finalni. N¢kdy az teprve u samotného hotového
filmu, kdy se dodélavaji zavérecné prace, zjistime, co se skute¢né hodi k vypravéni a co ne.
V dobé, kdy jsem méla prvni animatik, poznala jsem svého stfihace, Mat&je Jankovského.
S nim jsem si ihned vymeénila kontakt a nevahala jeho pomoci a znalosti vyuzit. Méla jsem
velkou radost, jelikoz 1 kdyz teorii spousty véci znam, tak 1 pfesto je lepsi poradit se s nékym,
kdo vam profesionalné poradi, fekne co ponechat, co vypustit, nebo co piedélat. Neni totiz
ostuda, ze néco nezname, spis je ostudou, ze si neumime fict o pomoc nékomu, kdo se v da-

ném oboru dobie vyzna. Skute¢né mi poradil v jednotlivych zabérech.

Prochazeli jsme jednotlivé scény, napt. mi poradil, Ze je dobré, kdyz se hlavni postavy
objevi ve filmu o néco dfive a ne az kdyz se jich to tyka, prave i proto jsem spici kocku,
kterou bylo poprvé piivodné vidét az po proslovu, kdy byla probuzena, nechala spatfit uz

v dob¢ pted proslovem, kdy se jednotliva zvitata spolu v ptatelstvi bavila a kocka tam spala.

Mysku jsme prvné méli spatfit az v prabehu proslovu, kdy dava peclivy pozor a je nad-

Send. V davu zvifat jsem nechala spatfit i buvola. Pivodné jsem ve storyboardu méla mnoho
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zabért pii proslovu boha. Casto se stiidal pohled na néj a na zvifata. Coz mélo za nasledek

vvvvv

pryc.

Pak mi Matéj téz poradil s problémem ohledné zvérokruhu. Ma ptvodni pfedstava byla,
jak se to¢i zvérokruh a postupné se objevuji jednotliva zvirata, kterd jsou jmenovana, vse je
na jednolitém pozadi. Tato mé verze se mu nezdala, chtél zachovat horoskop, ale také aby
zvirata zistala v oné krajing, ve které se ptib¢h odehraval. Proto se toCici horoskop piesunul
do levého rohu obrazovky a jmenovana zvifata byla vidéna, jak se prolinaji pii pfichodu

k brang. Presto tato verze stale nebyla dokonala a zcela vyfeSena.

Snazila jsem se konzultovat ohledné filmu, co to jen §lo. Dochézela jsem za svym vedou-
cim magisterského filmu kazdych 14 dni, kdy jsem méla pocit, Ze je jiz co poradného pro-
konzultovat. Ze zacatku se samoziejmé fesil vypravec, stith a kamera, pozdéji jsem s Hon-

zou Zivockym probirala své animované sekvence.

Ze vsech konzultaci, které jsem méla za sebou, jsem nejvice vytézila z té, ktera prob¢hla
26. bezna. Setkala jsem se studentem patého rocniku kamery, Orlinem Stanchevem. Mnohé
mi v mém filmu celkem ladilo. Film uz z animatiku dokazal fict, to co mé&l, ale osobn¢ jsem
citila, Ze to z hlediska kamery stale neni to pravé. Hlavné zacatek filmu mi néjak nesedél a
chtéla jsem to probrat s nékym, o kom vim, Ze je nejen nezaujaty, ale také velmi kreativni a
Sikovny.

Po dvou hodinové schiizce jsem odchazela s dobrym pocitem. Nesmirné mi pomohl nejen
s tivodem filmu, se kterym jsem stale nebyla spokojena, ale proSel se mnou cely animatik a
upozornil na zajimavé detaily, které by mohly 1épe vystihnout, to co chci pfesné fict. Stacilo

je jen lehce pozmenit.

Takova maliCkost, jako detailnéjsi zabér obli¢eje dokazal prohloubit vyznam scény. Po-
ptipadé zopakovani skoku na byka a na slona ze stejného thlu, coZ ndm jen podtrhne maza-

nost mysky. Za jeho rady jsem byla vdé¢nd a sama uznala, Ze ma pravdu.

Krom Orlina a pana Zivockého jsem zala i na konzultaci za panem Hejcmanem. Ten mi
sice nepomohl na konkrétni véci ve filmu, ale upozornil me, na co bych si méla davat pii-
blizn€ pozor a jaké ma z jednotlivych pasazi pocity. Jeho slova mé provazela i v dobé ani-

movani, protoze jsem se snazila davat Si pozor na jisté mali¢kosti.
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Samoziejmé V takové mife, kterou jsem uznala za vhodnou, protoze ¢im vic mate nazort,
tim samoziejmé se vam muze oteviit vice obzort, ale také vas to mize dovést do situact,
kdy si nejste tak jisti svym puvodnim piesvédéenim. Presto po celou dobu vytvéieni filmu
jsme si pfipominala, ze filmecek délam piedevsim pro malého divéka. A Ze se nejedna tak

uplné o samotny film, jako spi§ o zanimovani mluveného slova.

Orlin mi povédél velmi zajimavy detail, ktery jsem si popravde vibec do té¢ doby neuvé-
domovala a to, ze pro m¢ nejsou tak Gplné dilezité jednotlivé spravné kamerové zabéry,
protoze ja nevypravim piib¢h jen na obrazové slozce, ale ze vedoucim faktorem v tomto
pripad¢ je vypravée a ja jeho slova jen ilustruji. Presto chytfe poznamenal, Ze kdyZ si pustim
film nebo pohadku bez zvuku, samotny obraz dokaze vypravét, tak spliuji filmovou fec

filmu a je tedy vSe spravné.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 ANIMOVANI

Naprosto jsem se vyhnula tradi¢ni klasické animaci a vénovala se jen praci s pocitacem.
Popravdé ne vzdy to bylo snadné. To, co nékdy technika provede, dovadi ¢lovéka K Silenstvi.
Zasekavani afterti, pomalé nacitani scén, neCekany vypadek programu a urcité i dalsi nepfi-
jemnosti me¢ provazely kazdou chvili. Ale i pfes tyto vSechny minusy jsem nakonec v této
technice nalezla i mnoho pozitivniho. Poté, co jsem si zvykla na ¢asté ukladani (pro jistotu),
jsem byla za tento zptsob tvorby rada. Kdyz animujete ru¢né a jesté na papir, tak staci jedna
drobnégjsi chybicka a muzete délat spoustu véci od zacatku. Zdlouhaveé skenujete, barvite
kazdy obrazek zvlast’ a jest¢ do toho kazdou fazi rucné vystinujete. Touto technikou jsem
vytvoftila bakalafsky film. Proto jsem se rozhodla pro zménu a zkusila to zase trochu jinak.
Ploskovou pocita¢ovou animaci si nemohu vynachvalit, i kdyZ se obcas stalo, ze jsem Si
posteskla po té klasické ru¢ni animaci, ale to je naprosto normalni, kdyz délate na nééem

neskute¢né dlouho a touzite po zméng.

Ve filmu se mi objevuje mnoho chiize. Rozpohybovala jsem z profilu osmnéct zvifat. Sna-
zila jsem se, aby kazdé ze zvitfat mélo svou specifickou chiizi. Takze jsem casto vychdzela
ze skutec¢nych pohybtl, které jsem nalezla ve videich na internetu. Animovani zvitat bylo
dost narocné, jednotlivé postavy se skladaly z pfiblizné tficeti péti vrstev. Kazda vrstva byla
pohybliva a samoziejmé nutna, abych dosahla co nejlepsiho vysledku. Vrstvy jsem na sebe
vzdy nejdiive navazala (chodidlo na lytko, lytko na stehno a stehno na ptedni nebo zadni
¢ast téla), kdyz jsem pohnula jednou casti, na kterou byla navazana ¢ast druhd, pohnula se
S ni. Je to vyborna vychytavka, bez niz by se animovani neuvéfitelné protahlo. Kromé chiize
jsem cCasto animovala vyrazy zvifat a piedev§im vytvafela lipsing nejen buvola, mysi a

kocky, ale 1 posla.

Obr. 1 Inspirace k animaci pohybu
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Jakmile jsem méla hotovou animaci zvirat, tak jsem se mohla pustit do vytvofeni pozadi.

Nejdiive jsem vlozila postavu zvitete, poté naskicla pozadi a v jednotlivych vrstvach opét

dokreslovala jednotlivé kefe, travu, hory a nebe.

Obr. 2 Pritbeh tvorby pozadi

3.1 Programy

Pracovala jsem tedy s Photoshopem (PS), s After Effecty (AE) a v kone¢né fazi s Adobe
Premiere (AP).

Ve Photoshopu $lo jen o jednotlivé vrstvy a jejich tvorbu. Nejdiive jsem pro jednu ¢ast
téla vytvortila linku, barvu, stin a zafi. A kdyz vSe fungovalo, jak mélo, tak vrstvu spojila
V jednu ¢ast. Vzniklo mi velké mnozZstvi vrstev, primérné tedy kolem tficeti-péti (Gvodni
scéna méla dokonce pies 100 vrstev) s nimiZ jsem pozdé&ji pracovala. Ne kazdy stin byl vSak
vytvoien ve Photoshopu, nékteré bylo nutné dodat az dodateéné v After Effectech, kvuli
velké zméné v animaci. Ve PS vrstva stinu méla prihlednost 20 procent, kdyz jsem vytvarela
stin v AE, tak prlisvitnost musela byt nastavena na 18 procentech, jinak byl stin tmavsi. V AE
jsem fesila samotnou animaci postav a kompozici ve scéné. Nejvice pro mé uzivanou funkci
v tomto programu se stal tzv. $pendlik neboli puppet. Jakmile jsem méla animaci hotovou,
pribézné jsem si ji kontrovala v Adobe Premiere, kde jsem spole¢né s dabingem a s provi-
zorni hudbou zjistovala, jak scény spolecné funguji. Konecny stiih filmu jsem davala do-

hromady se stfiha¢em Matéjem Jankovskym.
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Obr. 3 Prdce v programu Photoshop Obr. 4 Prdce v programu Adobe Premiere

3.2 Funkce a efekty

3.2.1 Puppet

., Nastroj Puppet (loutka) je jednim z nejvétsich zazrakit moderni technologie. Dobre, mozna
Jje to nadsazka a moznad také ne. Bezpochyby je to jeden z nejkvalitnéjsich animacnich na-
stroju, ktery nabizi ten nejlepsi zpiisob, jak privést k Zivotu staticky obrazek. Tento nastroj
pracuje podobné jako loutkar, jen misto provazkii pouziva Spendliky. Je proto vhodny k ani-

maci prvkii fotografie nebo grafiky z llustratoru, a dokonce i k uipraveé fotografii. “8

Nastroj puppet pfindsi dalsi mozny zpiisob ohybani vrstev. Miizeme si piedstavit, Ze je nas
obrazek vytiStény na gumovém platku, jenz se d4 automaticky ofiznout podle obrysii nasi
vrstvy. Poté tuto vrstvu pfipevnime Spendliky naptiklad tam, kde najdeme nohy nebo ruce a
dokazeme tyto Spendliky pretahnout kolem dokola. Tuto funkci mizeme v Adobe After
Effects najit od verze CS3. Dle vlastniho uvazeni mame moznost ohybat vrstvy. Jedna se o
nastroj uzivany a vhodny pfedevsim k animaci postav. Zakladem puppet je Spendlik. Tento
Spendlik mé dvé funkce. Prvni funkce dokéze stabilizovat prvky, S nimiZ nechceme hybat.
Ptikladem jsou nohy, jimiz nechceme ze zem¢ pohnout. Druhy ucel je, ze ma funkci tichytky
pro pretahovani prvk, se kterymi chceme hybat. Naptiklad ruka, ktera se pro néco natahuje.

Tento nastroj obsahuje jednu velmi uzite¢nou moznost, tim je Starch (Skrob). S jeho pomoci

18 PERKINS, Chad. After Effects: nejuzitecnéjsi postupy a triky. 134 s. Vyd. 1. Brno: Com-
puter Press, 2011, viii, 343 s. ISBN 978-80-251-3571-6
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snizime rozsah ohnuti dan¢ oblasti. Nastroj Overlap (pielnuti) zase zajisti, ze ¢ast vrstvy,

kterou ptetahujeme, se objevi pied nebo za jinou ¢asti téze vrstvy.

Nastroj puppet se stal mym nejpouzivanéj$im pii vyrobé€ filmu. Jedna se o uzite¢ného po-
mocnika, ktery za mé vyfesil mnoho problémi. Kdyby tento nastroj nebyl k dispozici, ani-
si podle potieby vrstvu zdeformovat. Samoziejmée, jako snad vSechno na svété, tak i tato
funkce méla sva omezeni. Neuméla se pfizptisobit naprosto vS§emu, co jsem potiebovala.
V jistych okamzicich zdeformovala vrstvu tak, Ze byla nepouzitelna. Nej€astéjsi deformace

byla v podobé¢ nepfijatelného zarezu (neboli takového zubu).

Obr. 5 Rozmisténi jednotlivych Spendliki

uppet Pin Tool (Ctrl+P)

Obr. 6 Detail na Spendlik
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3.2.2 Duik

Krom tohoto néstroje, jsem pouZivala 1 dal§i uZiteny skript ,,Duik®. V mém pfipadé jsem
si roz§ifila funkci puppet a dal tim posunula vérohodnost pohybu. Tento néstroj je nezbytny,
co se tyCe animovani postavy, kterd béha ¢i prochdzi. Vyborné se s nim animuji mechanické
procesy vseho druhu, zautomatizuje animacni proces, zreguluje konec ramene, nohy. Bez
tohoto nastroje mizeme pohybovat pouze danym bodem, s timto nastrojem uz mizeme ohy-
bat bez problému cely 0d a zménit jeho polohu. Pro vytvofeni tohoto pohyblivého bodu se
pouzije nastroj ,,bones* Ten nam vytvoii samostatnou vrstvu, kterou mizeme navazat na
jinou vrstvu podle vlastni pfedstavy, nebo na ni Ize navazat libovolnou vrstvu, ktera na jeho

pohyb bude reagovat. CoZ mi né€kolikrat uleh¢ilo praci. Vytvofi se ndm vyrazné cervené

body, se kterymi lze pracovat zaroven, aniz by bylo potfeba ptecvakavat mezi vrstvami.

Obr. 7 Funkce Duik uzita na mimiku
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Obr. 8 Funkce Duik uzita k pohybu

3.2.3 Fast blur, Glow a dalsi

Krom¢ téchto pomocnikl jsem uzivala i efekt ,,Fast blur” pro vérohodnost hloubky kom-
pozice. At uz se jednalo o poptedi slozené z travy, nebo o zadni vrstvu hor ¢i stromt. Téz
jsem tento efekt vyuZzivala ve scénach, kde byl detail na zvife nebo posla. Tim, ze jsem roz-
mazla pozadi, tak se plnd pozornost pfesunula pouze na mimiku hrdiny. V zabéru ve vétsim

celku to bylo k navozeni hloubky scény.

Obr. 9 Bez pouziti Fast Blur Obr. 10 S pouzitim Fast Blur

Casto jsem uzivala i efekt ,,Glow* v mé animaci, pfedev§im co se tykalo zafe brany nebo
slunce a mésice a doplnila jej prave i o efekt ,,Fast Blur. Vyjime¢né jsem upravovala scény
s efekty, tykajici se ,,kontrastu“ ve scéné a kombinovala jsem jej s ,,Color balance®, abych
navodila pocit veCera, rana, zapadu slunce nebo slunecného dne. Jedna scéna ve filmu je
specidlni v tom, Ze bylo potieba nabudit dojem zablesku z minulosti. Tohoto efektu jsem
dosahla kombinaci efektti ,,Curves® (RGB kanal se zméni na Blue a pravy horni roh se po-

sune o bod dolu), Vibrance (snizime Saturaci) a na zavér Glow.
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Obr. 11 Scéna z pritomnosti

Obr. 12 Scéna z minulosti
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4 POSTPRODUKCE

4.1 Titulky

Zadny film nemiizeme brat za kompletni, dokud jeho souéasti nejsou Givodni a zavéreéné
titulky, které nas informuji, kde film vznikl, kdy vznikl, kdo dilo vytvofil, kdo spolupracoval
a presny nazev samotného filmu. Celkove jsem chtéla, aby titulky ptsobily stfidmé a nena-
ro¢né. V tvodu jsem uzila minimaln€ animaci, cernocerveny text a obrazky na bilém pozadi.

Zménily se zde tfi scény. Ve bylo v siluetach a vysttidalo se béhem nich 6 titulkd.

Nakonec po konzultaci se supervizorem jsem dosla k nazoru, Ze se uvodni titulky vymykaji
stylu celého filmu. Zapfemyslela jsem tedy a zbavila se veskeré animace v titulkach, trochu
pozménila rdmecek a doplnila o malé siluety hlav koCky a mysi v dolnich rozich. Text jsem
zvétsila a vlozila do stfedu obrazu. Plivodni bilé pozadi jsem zménila na bézovou. Fond textu

se mi nejvice zamlouval Gabrieli. Titulky pfechazi rovnou do ivodni scény.

F Fakulta multimediilnich komumnikact ﬁ F ﬂ

Faculty of Mudtimedia Communication

fi‘A ,.:‘g»;} N

Obr. 13 Prvni verze titulku Obr. 14 Konecna verze titulki

Fakulta multimedidlnich komunikact

Faculty of Multimedia Communication

V zéavérecnych titulkach vidime horoskop tocici se kolem své osy a v ném se to¢i kazda
hlava zvifete zvlast. Pod zvérokruhem se stiidaji jednotliva zvifata v pohybu a k nim vyska-
kuji roky, jimz jsou pfisuzovana. Titulky jsou opét jednoduché, Cernocervené na bézovém

pozadi, které ke konci piejdou do pozadi bilého.
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Obr. 15 Prvni zaverecné titulky Obr. 16 Konecné zaverecné titulky
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4.2 Zvukova slozka

Jakmile je naanimovano, je nutné fesit véci tykajici se predevsim zvukové stranky filmu.
Jako zvukarte jsem oslovila jiz za¢atkem Skolniho roku Martina Beka. S dalSimi polozkami
ohledné¢ zvuku mi pomdhala produkéni studujici prvni rocnik, Markéta JaneCkova. Sama
jsem se snazila najit néjakého hudebnika. Nejdiive jsem se obratila na znamého, ktery pro
mé tvofil hudbu na bakalatsky film, ale z ¢asovych divodii to nebylo mozné, ve stejném
roce dod¢€lava téz magistra. Vzpomnéla jsem si i na mého stfihace, Matéje Jankovského, ma
kapelu, proto jsem se zeptala i jeho, bohuzel mi povédél, ze nemaji potiebné nastroje, aby
dokazali splnit mou piedstavu klasické tradi¢ni japonské hudby. Nakonec produkéni, Mar-
kéta JaneCkova, sehnala osobu, ktera slozila hudbu do mého filmu, byla sice elektronicky

vytvofena, ale tradi¢né znéjici.

421 Hudba

Japonské hudba je zndma tim, Ze pivodem vychézi z tradic Sintoismu. Charakter této
hudby byl formovan a zce spjat se zen-buddhismem — verzi buddhismu. Buddhistické uéeni
bylo jednim ze zasadnich faktora tvofici japonskou kulturu. Japonska hudba je historicky
spjata s jejich fenoménem — ¢ajovy obtad. Neni to tak, ze by pii obfadech sama hudba hrala,
naopak, obfady jsou zcela v tichu, mély néco vyjadiovat. Tento obtad je zaloZen na ¢tyfech
principech: harmonie, tcta, ¢istota a zklidnéna mysl. V japonské tradi¢ni hudbé se objevuje
nékolik nejcastéjsich stylt. Nejstarsi je Kagura, hudba doprovazela Sintoistické obtady a li-
dové slavnosti matsuri. Pouzivala se flétna, zvonce, Cinely, dale posvatné bubny Taiko nebo
velké bubny Ondeko. Dalsi styl byl Gagaku, uSlechtild, ceremonialni hudba znéjici prede-
v§im pii cisafskych oslavach. Kabuki byla zas tradi¢ni hudba znéjici v japonském divadle.
Jako posledni, kterou jmenuji je meditaéni hudba, kterd je typickd mysteriozni flétnou
$akuhadi.'® Styld, které v japonské hudbé existuji, je skute¢né mnoho. To co maji spole¢ného

je, Ze neni nijak rusivda, navozuje atmosféru. To samé jsem chtéla i ja pro svij film.

19 http://astronuklfyzika.cz/HudbaJaponsko.htm
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Na hudebnim podkladu filmu pracovala Eva Dobruzska, vystupujici pod uméleckym jmé-
nem Mitsuko. Studentka, kterou mi doporucila ma produk¢ni. Nejdiive jsem pokyny svétila
Markété Janeckové, ktera vse skladatelce prednesla a ta na tom zatim v prabéhu mého ani-
movani pracovala. Ke konci dubna jsem se se slecnou Evou spojila pomoci elektronické
komunikace a vysvétlila ji pfesnéji mé pozadavky ohledné hudby. Chtéla jsem, aby kazda
postava méla sviij uvodni motiv. Nastup mysi mél byt dramati¢téjsi, aby to hned v avodu
vystihlo jeji zakefnost, prohnanost, touhu. Naopak kocka méla mit motiv klidnéjsi, uvolné-
n¢jsi, aby byla ziejma jeji lenost. Motiv mél trvat pouze kratky ¢as v pasazi, kde jaka postava
pfednostné vystupovala. Film ma svym zptisobem tfi ¢asti. Prvni je, kdyZ posel kaze. Zde
nebyl nutny zadny motiv. Druha ¢ast je kapitolou mysky. V této pasazi mys potkava buvola.
Takze motiv v této ¢asti mél patfit ji. Treti ¢ast a motiv kocky mél zaznit, kdyz kocka vyra-
zila teprve na cestu. Takova byla ma ptedstava, piesto jsem nevédé€la, jak to bude fungovat.
Tento fakt jsem chtéla nechat hlavné na zvukati, popifipade se poradit i se stiihacem, ktery
mi tuto variantu kdysi sam navrhl. Nejdiive jsem od Evy slysela jen kratkou ukazku. Na to,
ze byla kompletné tvofena jen pomoci pocitace, se mi neskute¢né libila. Poté mi zaslala
hotovy hudebni podklad o délce Sest a ptil minuty. Hudba obsahovala japonské bubinky,
které z celé¢ melodie vynikly nejvice. Nebylo tam nic, co by ptisobilo rusivé a film né&jak
nabouravalo. Melodie pouze podtrhla onu atmosféru pohadky. Je pravda, Ze mi pfi prvnim
poslechu ptipadala melodie smutnd, ale nakonec jsem si uvédomila, Ze tam jsou okamziky,
které zni veseleji, vzajemné se dopliuji a stéidaji. Coz je dobte, protoze ve filmu také nepa-

nuje jen jedna nalada.

4.2.2 Dabing

vvvvvv

komentat stal nevyhnutelnou soucésti. A presto vytvotreni dabingu mi dalo pomalu vice
prace, nez samotna animace. Neuvetitelne slozité bylo se S nékym domluvit a spolehnout se

na dané slovo, tato ¢ast zahrnovala nejvice problém?.

Produkéni mi pro mé tak dilezity dabing casové posunula téméi o méesic. Nutné jsem po-
ttebovala, aby byl hotovy pfedtim, neZ se pustim do sekvenci, které presnou ¢asovou délku
vyzaduji. Snazila jsem se ji stale kontaktovat a popohanét, ale néjak to nevyslo. Nakonec
Jsem zacala animovat i scény, které byly délané ptimo na dabing. Pouzila jsem tedy proza-

timni nahravku, kterou mi namluvil muj supervizor Jan Zivocky. Pocitala jsem s tim, Ze na
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nov¢é nahrany dabing bych nové nacasovala jiz hotové scény. Né&jaky ten Cas navic by to
samoziejme zabralo, ale stale jsem véfila, ze vSe stihnu. Chtéla jsem, aby dostatek ¢asu na
zpracovani méli stiiha¢ i zvukaf. Kone¢né mi produkéni v pulce dubna dala kontakt na herce
ze zlinského divadla, kterym byl pan Leicman, kontaktovala jsem ho. Setkala jsem se s nim
v divadle a povypravéla mu o mém filmu. Domluvili jsme se na vzajemné spolupraci, setkani
bylo piijemné. Jeste v ten den jsem zavolala produkéni, aby zamluvila studio. Tyden jsem
¢ekala, ale Markéta se neozvala. Proto jsem ji nakonec zavolala ja a ona m¢ ujistila, Ze vSe

zavCasu zaridi. Opét jsem se spletla, protoze do daného terminu nic zatizeného nebylo.

Rozhodla jsem se to vzit do vlastnich rukou. Zasla jsem za panem Hrudou, ktery mi pové-
dél, Ze bez zvukare sama studio zarezervovat nemohu. Zahy jsem se tedy obratila na Martina
Beka, mého zvukare. Ale ani v tomto pfipadé to nedopadlo, jak mélo. Byli jsme s Martinem
dohodnuti na dnu a ¢ase s tim, Ze jsem véfila, Ze kdyby se néco zménilo, d4 mi védét. Sama
jsem se dohodla i s panem hercem a spole¢né jsme se setkali v den nataCeni. Muyj zvukaft
nedorazil, pouze mi poté poveédél, ze nam na dany termin studio nepovolili, nefekl mi to
zavcasu, jelikoz zapomnél. Pan herec byl nazlobeny, ani jsem se mu nedivila, protoze piijel
z vétsi dalky a ja byla téz nastvana a mrzelo mé, ze se nelze skute¢né témét na nikoho spo-

lehnout. A nejhorsi je, kdyz je to pro tviirce nezbytné.

Nezoufala jsem dlouho a pozadala o pomoc mého supervizora, na dal§i domlouvani studia
a zvukare nebyl ¢as. Supervizor mi domluvil schiizku s panem Hejcmanem a spole¢né jsme
m¢eli nahrat vypravéce. Vypadalo to, Ze nakonec ke vSemu staci jen klidné prostfedi a mensi,
kvalitnéjsi prenosny mikrofon. Pan Hejecman se velmi snazil, ale jelikoZ si stale zvykal na
nové zuby, byly v jeho projevu slySitelné sykavky. Nakonec jsem pozadala jesté jednou
Honzu Zivockého, ktery dabing namluvil doma, kvalitné a v ten den ve¢er mi to zaslal. Scény

jsem pozmeénila a nové nacasovala na dany dabing.

4.2.3 Ruchy a kompletace

Posledni nedilnou soucasti zvuku ve filmu bylo doplnit jej o ruchy a zkompletovat spo-
le¢n€ hudbu s dabingem. Nejen tedy pohybové ozivit ptibeh, ale dodat mu skutecnost 1 po-
moci toho co slySime. O tuto ¢ast se postaral zvukatr Martin Bek. Chtéla jsem, aby tam byly
slySet zvuky a skieky zvifat, zvlast’ i v davu, jednotlivé kroky pii pochodu, otevirani a zavi-
rani brany. Vyrazné zvukové jsem také chtéla zdlraznit scénu, kdy kocka nastvané zahazuje

destnik. Nechtéla jsem vsak, aby ruchti bylo n€¢jak mnoho, spis jen aby podtrhly pohadku a
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jeji zivost. Nejvice slySime v pohadce vypravéce, pak je celkem slySitelna i stranka hudebni,

ruchy jsou spis dopliujici zalezitosti.
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ZAVER

Film ma ve svété uméni nezastupitelnou roli. Obrovské mnozstvi lidi jej obdivuje. Lidé
v dobé¢ odpocinku radi sahnou po néjakém dobrém filmu. Nékdy mi jen pfijde skoda, ze
malo kdo si uvédomuje, kolik ¢asu a Usili takovy film zabere a to nevyjimaje ani kratké

filmy.

Uz néjaky ten Skolni projekt mam za sebou, sem tam se objevila i mensi zakazka, na niz
jsem mohla pracovat, ptresto je to pokazdé velka vyzva a malo kdy to vyjde presné tak, jak
si pieji. Doba studia na bakalare a vytvoreni bakalafského filmu ve mné zanechaly spousty
zkuSenosti. Obdobné, ne-li vice mé¢ doba studia na magistru a vytvoreni japonské pohadky
velmi obohatila a opét poucila. Jsem rada, Ze jsem si nakonec vybrala adaptaci tradi¢ni ja-
ponské pohadky, kterou jsem méla v planu vytvofit jiz pied lety. Jsem ptesvédcena, ze kdy-
bych se rozhodla pro jiny ndmét, tak bych stale premyslela nad tim, jestli jsem neméla zfil-
movat tento ptibéh. V pribéhu tvorby mé potkalo dost problémt, kterym se hodlam do bu-
doucna vyhnout pfi jakémkoliv budoucim projektu. Zjistila jsem, ze kdyZ neumite vSe, mu-
site se spoléhat na jiné, nez vSak vlozim divéru v nékoho, tak si to urcité predem rozmyslim.
Nechci nastvat jiné a ani ja nechci byt na nikoho nastvana. Tak jako se tomu stalo pii nahra-

vani dabingu.

Nakonec to dopadlo, jak to dopadlo. Doufala jsem, ze budu mit ve filmu starsi hlas, v némz
bude slySet moudrost ddna v€kem, ale nemohu si sté¢Zovat, jsem moc rada, Ze to Honza pro
mé nadaboval. Co se tykalo animovani, tam na m¢ az tak velké problémy necekaly. Parkrat
se mi podaftilo si projekt neulozit, nebo jsem ho omylem piepsala. Diky tomu jsem musela
vytvofit celou nebo Cast scény od zacatku. AvSak vSechno jsou to ve vysledku spiSe mensi
problémy, hlavni pro mé totiZ je, Ze projekt nakonec vznikl. Film se stihl a ja nemusela
prodluzovat o rok studium. Urcité neexistuje projekt, ktery by se obesel bez menSich potizi
pii natac¢eni. Krom novych zpusobt, jak zvladnout nataceni a vyhnout se problémim, jsem
se taky diky tématu, které jsem si zvolila, dozvédéla mnohé o japonské kultute a jejich po-
hadkach a povéstech. Své postavicky jsem si oblibila a véfim, Ze se budou libit i détem, pro

kter¢ je to celé vytvorené.
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PRILOHA PI: BODOVY SCENAR

Koc¢ka a myS§ — Sandra Hrachova — bodovy scénar

Eal S

V zemi vychazi slunce

U draci skaly se seskupila zvitata riznych druhi

Nad shromazdistém zvifat proleti jefab

V zastupu vedle sebe stoji zvitata a v klidu spolu hovoti (koza s vlkem, Zirafa s tygrem,
slepice s liskou)

Hlodavec vySplha na zada slonici. Skrz jejich hlavy zahlédneme bohy, jez stoji na skale
Bohové gestem zvifata umlci a zadaji jim tikol

Kocka je po celou dobu promlouvani bohti opfend o wagasa a nevnima

Dav se zacne odebirat pry¢

Jedno ze zvitat do ni omylem $touchne

. Kocka se zmaten¢ probere

. Mys probéhne mezi nohama zvirat

. Cestu ji zatarasi wagasa

. Mys se leknutim zastavi

. Kocka shlédne smérem k mysi a pozada ji, aby ji vysvétlila, o ¢em se hovoftilo
. Mys nejdiive vaha, poté kocce zalze

. Vzajemng se ukloni a rozdéli se

. Mys vyrazi svou cestou

. Narazi na buvola, ktery jde smérem z kravina

. Zepta se ho, pro¢ uz vyrazil, ten ji odpovi, ze uz musi, jelikoZ je pomaly
. Buvol se vyda dal na cestu

. Mys se lisacky usmeje

. Rozebéhne se za nim a nepozorovan¢ mu vysplha na zada

. Buvol jde cely den a noc, ptes feky, pres lesy, pies hory

. Buvol dorazi na misto schiizky, zvedne hlavu a spatii branu

. Z jednoho z vaki vykoukne mys$ a se$plha dolt

. Preletime panoramou zpatky

. Kocka se vydava na cestu. Utece den a noc

. Zastavi se pred nebeskou branou

. Zabusi na nebeska vrata

. Otevie posel. Je ptekvapen, Ze tam nékdo stoji

. Kocka je pysna, Ze je prvni

. Posel ji svymi slovy vSak zklame

. Zacne vyjmenovavat zvitata, ktera jako prvni dorazila

. Kocka se retrospektivng vrati k rozhovoru mezi ni a mysi a uvédomi si, Ze byla zrazena
. Pohrdavé se otoci zady k bran¢ a odchazi



PRILOHA P II: UKAZKA ZE STORYBOARDU

Cz.

obraz

Popis déje

hudba

Ruchy, dialog

poznamky

1a

1b

e A
&® 271N

Nad Draci skalou vychazi slunce

D)~
" )\\VEQL:

NG

Scénicka
hudba, lehké
tempo...

Kdys1 davno, jesté v dobach,
kdy v zemi vychazejiciho slunce
vladli bohové, se udalo mnoho
piibéhd, o kterych si dodnes
viichni povidaji. Spousta z nich
vypravéla o bozich a jejich
konéni na zemi,...

(Zvuky okoli)

Prejezd
panoramatem

Proleti jefab...

...Jiné o §patném 1 dobrém
pocinani lidi vi¢i sobé a
nekteré, ...

(zvuk: pipnuti jeFaba, zvuky
okoli)

1c

...které byly tuze v oblibé, li¢ily
Zivoty zvifat. jenz povahové
byla podobna ¢lovéku.

(Zvuky okoli)

Lehky najezd
kamerou

| Zvitata kraéi.

Z téchto ¢asu pochazi pribéh,
ktery vypravi, jak jedna podla
lez zapfi¢inila vé&nou nenavist.
(zvuk: chize, zpév ptéku a jinych
zvirat)

Zvirata prichazeji smérem k hore.

Pod Draci Skalou se seskupila
zvifata, netrpélivé vyckavajici
prichod boht.

(Chiize, zvuky zvirat)

Krecek vyléza na slonici.

Zvirat bylo neskute¢né velké
mnozstvi, mackala se na sebe a
kazdou chvili vzhlizela

k nebestim.

(Skrabani, zvuky zvirat)

Zvirata vyckavaji.

Tento den mél byt pro viechny
vyjimeény.

(Zvuky zvirat)

Pratelsky mezi sebou hovori.

Zvifata v pratelstvi vedle sebe
stila a spole¢né si povidala.

Z kazdé strany bylo slySet néco
jiného, tam se ozyvalo kokrhani
a §tékani, jinde zase meeni a
vyti, od skal se odrazel krasny
ptadi zpév a tu a tam zaival lev.
(Vyraznéjsi a konkrétéjsi zvuky
zvirat: meceni, vyti, tygri Fev,
slepice, kachna...)

Koza a vlk vzhlédnou k nebestm.

(fev Iva, zvuky zvirat)




PRILOHA PIII: VYTVARNE NAVRHY — MYS

Vysledny navrh — postava a mimika




PRILOHA PIV: VYTVARNE NAVRHY - KOCKA

Vysledny navrh — postava a mimika

Hledani charakteru



PRILOHA PV: VYTVARNE NAVRHY - BUVOL, OSTATNi ZVIRATA

Buvol

navrh




PRILOHA P VI: VYTVARNE NAVRHY - POSEL, BRANA,
ZVEROKRUH

- Posel bohti — postava a mimika

Zverokruh a Brana

Motiv zvérokruhu je jiz
viditelny na nebeské bréné.

B -



PRILOHA P VII: VYTVARNE NAVRHY — POZADI

- Prvni navrh — zkoumani rozsahu barevnosti pozadi spolecné s postavou

- Druhy ndvrh — moznosti $tétct a jejich uplatnéni na ketich, stromech, trave...




PRILOHA P VIII: FOTKY Z FILMU




PRILOHA P IX: FILMOVY PLAKAT

Namét podle tradi¢éni JAPONSKE pohadky

KOCKA A MYS

REZIE A ANIMACE PRODUKCE HRALI

SANDRA HRACHOVA MARKETA JANECKOVA JAN ZIVOCKY
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