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ABSTRAKT

Teoretickd ¢ast dokumentuje piipravu, pritb¢h a realizaci praktické ¢asti magisterské prace.
Mapuje myslenkové pochody pii hledani déjové linky, inspirace a predevsSim vytvarného
feSeni hudebniho videoklipu k pisni Cukrovinky, cigarety. Vysvétluje také problémy, které

s sebou piinaselo neobvyklé formalni pojeti.

Kli¢ova slova: kombinovana, animace, objektova, videoklip, cukrovinky, cigarety, garaz

ABSTRACT

The thesis describes the preparation and implementation of an animated music video for a
song called Sweets, cigarettes. It reveals mental proceses of making a story, insipration and
visual solution. It also explains problems connected with the use of an unusual formal

approach.

Keywords: combined animation, object animation, music, video, sweets, cigarettes, garage
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Muyj ptivodni plan psani diplomové prace vychdzel z ptedpokladu pribézného odevzdavani
v ramci kontrolnich blokt. Cilem bylo mit vétSinu teoretické prace dokonc¢enou soucasné s
filmem, ale pod vlivem nepfiznivych okolnosti, které nésledovaly, jsem pak zvazoval tuto
ideu opustit. A to pfedevsim proto, ze v dob¢, kdy jsem zacal davat praci dohromady, zdala
se mi prvni ¢ast, napsand pred mésici, jako z ruky jiného ¢lovéka. Jestlize jsem v obdobi,
které bylo praci vymezeno, nedosahl pfesné toho, v co jsem na zacatku doufal, pak zku-
Senosti nabyté pfi pii feSeni problému nejriznéjSiho charakteru dalece presahly mé oce-
kavani — dokonce tak, Ze jsem povazoval za nutné staré kapitoly pfepsat svym soucasnym
,Ja““. Nakonec jsem se ale rozhodl jiz napsané kapitoly neptepisovat, ani zdsadn¢ nekomen-
tovat. VEtfim, Ze si tak prace uchova autenticnost v Case a ze v této forme bude nejen zaji-

mav¢jsi, ale bude snad i Iépe vypovidat o tom, co mi pfinesla.

Jak jsem jiz zminil, pfi praci m¢ potkavaly problémy. Ty jsem ocekdval — tvorba ani-
movaného filmu koneckoncli vZdy znamena feSeni problémt. Mnoho z nich vychazelo z
faktu, ze jsem se rozhodl vydat cestou dosud neprobadanou a ze o zplisobu realizace vétsi-
ny filmu jsem na zacatku mél jen matnou, nebo témét zddnou predstavu. Nékde vzadu v
hlavé musela vSak jistd pfedstava existovat, protoze jsem pii dokonceni kazdé scény vzdy
dobte veédél, kdy je to ono — kdyZ se obraz, jenz jsem mél pted sebou, rozeznél v harmonii
s timto jes$té neskuteénym, ,,v obrysech jen napul tuSenym*“' a v nékterych chvilich tak
vzdalenym, Ze jsem opravdu pochyboval, zda je mozné ho uskutecnit. ,,MySleni samo
(racionaln¢ kombinacni, analytickd a syntetizujici duSevni Cinnost) by nebylo schopno
vlastnich zacatkt. Je tieba, aby ho v tom sméru povzbudily impulsy a matna tuSeni, ale zej-
ména piedstavy, které néjak piedjimaji jeho smér.*?

Problémy pii hledani zpisobu realizace moji vize se mi nakonec vice ¢i méné podafilo
vyiesit. Pak zde ale byl jeden, ktery jsem vyfeSit nedokazal a ktery mé potéSeni z prace a

jeji konecny vysledek silné poznamenal.

1 PQ§, Jan. Vytvarnici animovaného filmu. 1. vyd. Praha: Odeon, 1990, s. 6.
2 UZDIL, Jaromir. Cdry, klikyhdky, panaci a auta: vytvarny projev a psychicky Zivot ditete. 5. preprac. a
dopl. vyd., V Portale 1. Praha: Portal, 2002, s. 100.
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I. TEORETICKA CAST
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1 SYNDROM SUCHEHO OKA

Tato nemoc m& provazi uz Ctvrtym rokem. Znacné mi komplikovala, a ¢asto dokonce
znemoznovala praci na piiprave, a zejména pak na realizaci celé diplomové prace, vcetné
teoretické Casti, jiz jsem byl dokonce nucen psat na papir. Povazuji tedy za dilezité ji hned

v uvodu alespon trochu pfiblizit.

Syndrom suchého oka je onemocnéni, které miize mit fadu pfi¢in. V mém pftipadé jde o
poruchu autoimunitniho systému, kdy je napadena slzna zlaza, a ta v disledku prestava
produkovat slzy. Tvorba slz a jejich kvalita se méfi tzv. Schirmerovym testem na stupnici
od 0 do 100 mm. Na obou o¢ich mi byla opakované namétena nulova hodnota. Slzna Zlaza

neprodukuje viibec Zadné slzy — jde o velmi t€Zky syndrom suchého oka.

Oko bez ochrany slznym filmem zarudne, je ptecitlivélé na vnéjsi vlivy jako napft. klima-
tizace, slunce, prach, ale také zéafeni obrazovky pocitace, mobilu ¢i televize. Mrkéni je
bolestivé, tfenim vicek se poSkozuje rohovka. Z divodu jeji minimalni regeneracni
schopnosti vétSinu pacientll syndrom provazi do konce zivota. V nékterych ptipadech mtize
vést az ke ztrat¢ zraku, pficemz jeho vliv na celkovou kvalitu Zivota byva ¢asto zasadni. V
soucasnosti neexistuje efektivni 1écba ptiCiny onemocnéni a pacient je 1ékati odkazan pou-

ze na piipravky tiSici pfiznaky.?

Do jisté miry jsem se s touto diagndzou naucil Zit. Neslucitelnou s ni se vSak ukazala byt
prace s pocitatem. Animace, zejména pii samostatné autorské tvorb¢, dnes spociva pre-
devS§im v praci u obrazovky. Protoze o problému vim uz delsi dobu, byl mij ptivodni
zamér animovat v pocitaci co nejméné. I proto jsem se snazil pouzivat klasickou animaci.
Bohuzel v pribéhu prace jsem zjistil, Ze nasledna tuprava fotografii v pocitaci (ofezavani,
korekce, ¢asovani, kliCovani, maskovani, retuSovani, ...) je prace Casové naro¢n¢jsi nez
pocitacova animace samotna. Timto tahem jsem si tedy ¢as u pocitace ve vysledku nijak
neusetiil, postupné se vracel zpét k animaci tabletové a snazil se najit néjaky kompromis,

jez mne dovede k dokonceni filmu a zaroven nijak zasadné nezhor$i mtij zdravotni stav.

3 Syndrom se projevuje Fezanim a palenim o¢i, pocitem ciziho télesa, tlaku, p¥itomnosti

lepkavého hlenu ve spojivkovém vaku i pocitem unavenych oéi, svétloplachosti, bolesti pii aplikaci kapek,
pocitem prilnuti vicka k povrchu oka a potiZe s pohybem vicek, zhorSenym vidénim, bolesti hlavy,
zhor$enim v pFitomnosti nep¥iznivych faktori. (http://www.wikiskripta.eu/index.php/Syndrom_such
%C3%A%h0_oka, citovano 27. 5. 2015)


http://www.wikiskripta.eu/index.php/Syndrom_such%C3%A9ho_oka
http://www.wikiskripta.eu/index.php/Syndrom_such%C3%A9ho_oka
http://www.wikiskripta.eu/index.php/Bolest_hlavy
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2 IMPULZY K TVORBE

Dtvodda, pro€ jsem si k filmovému zpracovani vybral pravé tento namét, je mnoho. Pie-
devsim je to néco, k ¢emuz jsem, veéfim, uz delsi dobu smétoval. Nikdy mé pfrili§ nelakalo
vytvorit kratky animovany film s pfibéhem a pointou. Co m¢ ale zajimalo vzdy, bylo vza-

jemné piisobeni obrazu a hudby a jejich propojeni - naptiklad ve form¢e videoklipu.

2.1 Videoklip

Je mi blizka lyri¢nost a obraznost, kterou si mizeme pfi tvorbé videoklipu na rozdil od
tvorby klasického filmu s ptibéhem lehce dovolit. Pfi animaci nebo préci s hudbou lze tvo-
fit vice intuitivné, ¢lovek neni tolik svazany logikou vypravéni, neni zde nutnd ani klasicka

pointa.

V hudebnim videoklipu, jak ho chapu ja (stejn¢ jako vétSinu pisni), jde predevsim o pie-
davani pocitti. Ulohou videoklipu rozumim posouvani, obohacovani nebo prohlubovani
myslenky ¢i emoce ulozené jiz v pisni samé. Chtél bych tak hned na zacatku zdlraznit, ze
videoklip nechapu jako marketingovy nastroj, nybrz jako uméleckou formu. Problém
videoklipu je v tom, ze jeho format se stal snadno vyuzitelny v komerc¢ni sféfe, a tak je 1

Casto obecné chapan.

Pro filmového tviirce, snaziciho se predat své sdéleni, je jeho velkou nevyhodou jakasi
nevyhnutelna povrchnost vyplyvajici z nadiazenosti formy nad obsahem. ,,Casovéni je snad
nejdilezitéjsi princip jakékoli animace. Bez nadsazky se da fici, Ze o stylu animace rozho-
duje hlavng ¢asovani.“* U videoklipu se k tomu piidava jesté rytmus stiihu, zkratka souhra
obrazu a hudby. Pfitom nemusi jit nutné o paralelismus kladny, ale naptiklad i zaporny,
tzv. kontrapunkt.’ V kazdém piipadé ale musi rytmus a kompozice obrazu respektovat hud-
bu a zaujmout k ni n&jaky vztah. Nesplnime-li tento ptedpoklad, klip pravdépodobné nebu-

de nikdy fungovat. Je-1i splnén, lze s trochu nadsazky fici, Ze obsahem muZe byt cokoli.

Existuje dlouhd fada videoklipt ¢isté grafickych, jejichz obsah je minimalisticky. Vytvarné
uméni je mnohdy jedinym obsahem animovanych filmi a Ize je charakterizovat jako kine-
tickd vytvarna dila.® Tento pfistup vyuzival napiiklad Norman McLaren ve svych filmech
Tecky (1940), Smycky (1940) a nejslavnéjSim Blinkity Blank (1955), a dokonce uz dlouho

pted nim prikopnici avantgardy.

4 KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: AMU v Praze, 2004, s. 86.
5 Ibid., s. 70.

6 Ibid., s. 20.
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Osobné¢ je mi ale Cisté vizualni, graficky pfistup (nejen ke kliptim, ale k uméni obecn¢) spi-
Se vzdaleny. I kdyz v mnoha ptipadech mize byt minimalistické pojeti videoklipu vedeno
umyslem neodpoutdvat piili§ pozornost od hudebniho sdé€leni, myslim, ze plnohodnotny
hudebni klip by nemél rezignovat na svou schopnost obohaceni nebo podtrhnuti obsahové-
ho sdéleni pisné. Alespon by to mél spliiovat klip, kterym bych chtél své Skolni prace

zavrsit.

2.2 Cukrovinky, cigarety

Dtivodem, pro¢ jsem se rozhodl animaci zpracovat pravé tuto pisen,, je skute¢nost, ze jeji
namét vychazi z mého vlastniho vnimani svéta, osobnich zkuSenosti, mého prostiedi a je
interpretovan formou, ktera je mi vlastni. Je to koneckonct totéZ jako bych si napsal vlastni
filmovy namét s tim rozdilem, ze je verSovany a hudba i dialogy jsou jiz nahrané. Jsem si
docela jisty, ze kdybych jiz dfive uslySel jinou piseni, s jejimz obsahem i zplisobem
interpretace bych se dokazal v podobné mife ztotoznit, ma pisenn by pravdépodobné viibec

nevznikla. Videoklip bych délal na tuto pisen.

Pisen Cukrovinky, cigarety nedisponuje ,.hitovym* potencialem.” Nesplituje zadné z kritérii
,hitu“ - ani aranzi, ani obsahem, ani jakkoli jinak, a nema tak ani potencial oslovit Sirokou
vrstvu posluchact. Na druhou stranu v sob¢ ale nese sdéleni, které je upfimné, osobni a

vetim, Ze se najdou lidé, které timto oslovi.

Nalada pisné postupné piechazi z bezstarostné skékavosti do vazngjsiho tonu, a nakonec
vrcholi dlouhou instrumentélni pasazi. A je to prave tato pasaz, kvili které jsem se rozhodl
pisen vizualizovat. Pti poslechu pisné¢ mi pravé zde zacala naplno pracovat piedstavivost a
postupné mi pak bez téchto vizualnich pfedstav zacala i sama pisen piipadat nekompletni.
Cim dal vice jsem si pral dostat tyto obrazy k posluchaéi.

Takze 1 kdyz jsem uz v této chvili tusil prvni problémy a vyzvy, citil jsem, ze toto je
projekt, ktery bych mél jako magistersky projekt zpracovat a ze prace na ném mé bude

bavit a napliovat.

7 CAUTY, Jimmy a Bill DRUMMOND. Manudl: (jak se dostat na vrchol hitparady). Vyd. 1. Ceské
Budg¢jovice: Jifi Btezina, [2010], 170 s. ISBN 978-80-254-6529-5.
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3 INSPIRACNI ZDROJE

Inspira¢nim zdrojem rozumim vSechno, co mohlo nevédomé ovlivnit, anebo védomée piimo
ovlivnilo podobu dila. Miize to byt naprosto cokoliv, co se nachazi vné€ nebo i uvnit auto-
ra. Vlastné€ vse, s ¢im jeho védomi piichazi do styku - Zivot mezi lidmi ve méste, v piirodé,
vzpominky na détstvi... Jde o vSe, co mame takzvané z ,,prvni ruky* - nezkreslené pohle-
najit.

Umeéle vytvotena dila jsou pak néco jako barevna skla, kterymi mizeme svét vidét. Tato
dila se n&jak vztahuji k svétu kolem nés — vice ¢i méné. Vzdy tento vztah hledame, a pokud
ho nenalézame, nachazime naopak pouhou pomticku k tniku pted Zivotem. V takovém pfi-

padé jde o tzv. eskapizmus (z angl. escapism).®

Podle mého nazoru by hlavni inspiraci autorovi mélo byt prostfedi, ze kterého pochézi a
ktery spolu s ostatnimi sdili. M¢l by se snazit pojmenovavat véci, které se jeho vnimani
pfimo dotykaji. Tieba i véci zdanlivé malé, obycejné, samoziejmé. Ony jsou takové mozna
jen proto, Ze jsme si na n& uz zvykli, Ze jsme vi¢i nim zkratka ¢asem otupdli. Ukolem
autora je — alesponn podle mého nazoru — pozorn¢ vnimat a pripomenout druhym neoby-
¢ejnost a zavaznost téchto Casto zdanlivé malych véci. Nabidnout novy pohled nebo (tieba-
Ze nepiimo) pojmenovat néco, co nejen autora, ale 1 ctenare/divaka/posluchace tizi (at’ uz

na védomé ¢i nevédomé urovni). Dilo by mélo v§em zicastnénym ulehcit nebo je obohatit.

Véfim, ze tajemstvi takové tvorby je ukryté ve vnimani déti, které na vSechny ndm jiz
zevSednélé véci hledi s tdivem. Samoziejmé to neznamena, Ze by se autor mél chovat jako
dit¢, m¢l by se ale pii hledani inspirace snazit videt véci, jako kdyby je vidél poprvé. To je

také dlivod, pro¢ jsem se zabyval détskou kresbou.

Timto zamyslenim jsem doufdm alesponi trochu objasnil, jak je pro mne nesnadné pojmout
kapitolu o ,,inspirac¢nich zdrojich®, pfedev§im v kontextu takového projektu, jako je diplo-
movy film. S nadsazkou by se dalo fict, Ze kdybych si od narozeni az po dnesni den vedl
podrobny denik, mohl bych ho zacit piepisovat. VEétim totiz, ze do toho, co délame, se otis-
kuje mnohem, ale opravdu mnohem vice z ,,nds* (z toho, co jsme zaZili, koho jsme potkali,

co denné opakujeme...), nez jsme kdy schopni si uvédomit.

8 http://cs.wikipedia.org/wiki/Eskapismus (cit. 27. 5. 2015)
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3.1 Inspirace namétu

Je pro mne snazsi mluvit o inspiracich namétu mého filmu nez jeho vizudlni stranky. A to
jednoduse proto, Ze vizualni stranku povazuji za piimo podiizenou obsahové. Hlavni inspi-
raci vytvarné stranky je tedy ndmét sam. A mam-li mluvit o inspiraci k ndmétu, musim pfi-

rozen¢ zacit pivodem a vznikem pisné, na kterou budu svijj videoklip vytvaret.

3.1.1 Proces psani pisné

Pii psani se snazim jit az k hranici védomi. Nemam tedy nad procesem uplnou kontrolu, a
to mé& na tom vlastné nejvice bavi. Casto se mi opakuji motivy, které maji néco spole&ného
— 1 kdyz tfeba neni snadné fict pfesné€ co - a ty pak spojuji dohromady pfi zpétném cCteni. Je
to trochu jako hledani pokladu nebo skladani hlavolamu - nékdy je to frustrujici, ale kdyz

se to podafi, je to mozna nejkrasnéjsi pocit, jaky znam.

Nameét této pisné je néco, co se mi v textech opakovalo ¢asto. Jde tu o stfet vlastnich pfed-
stav o zivoté s predstavami jinych lidi (resp. toho, co je ndm Casto — zejména prostiednic-
tvim masmédii - jako spravné podavano) a o kazdodennich konfliktech z toho vychazeji-

cich.

3.1.2 Garag

Zpiva se tu o garazi, coz je symbol hudby, kterou mam nejradéji. Také je to kouzelné misto
na kopci na okraji mésta, o kterém jsem zacal snit, kdyz jsem cestou do Skoly a zpatky pro-
chazel Lesni ¢tvrti ve Zlin€. Podobnou garaz jsem si nakonec pronajal, avSak dilezity pro
mne ziistal jeji metaforicky obraz, ktery ziistane vzdy jen ptedstavach: Misto kam se mizu
kdykoliv vratit, kde mizu byt GpIné¢ sam sebou - kde mizu nerusené tvotit. Mzu odtud
kdykoliv odejit a zase vidét svét, jenz se rozprostira kolem, mizu sejit do mésta mezi lidi a
pak od nich zase utéct... Je to obraz, ktery v sob& nosim uz spoustu let — jen tuto konkrétni

podobu garaze dostal az ve Zling.

Fenomenolog Gaston Bachelard ve své knize Poetika prostoru tvrdi, Ze kazdy v sobé nosi-
me néjaky vlastni ,,snény dim*. Nakreslit tento diim podle ného znamena ,,odkryt nejhlubsi
sen, v némz chceme ukryt své §tésti“.” Dale tvrdi, Ze velka vétSina lidi (mozna piekvapive)
sni o malych a dokonce i provizornich ptibytcich (v zavislosti na tom, v jakém pfibytku

skute¢né 7iji).'" Snad tedy i to, Ze Ziji cely zivot v relativnim pohodli a komfortu by mohlo

9 BACHELARD, Gaston. Poetika prostoru. Vyd. 1. Praha: Malvern, 2009, s. 86.
10 1bid.
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vysvétlovat, pro¢ v mém piipade dostal tento obraz podobu gardze. V kazdém piipad¢€ pro

meé hodné znamena.

Co ale znamena malé a nepohodlné garaz oproti objektivné platnym, pfijimanym a zejména
z médii prejimanym hodnotadm vétSiny lidi - téch, ktefi kouzlo samotéiského zachycovani
svéta nechapou? To muze byt pouhy piiklad mnoha konflikti, které pocituje snad kazdy,
kdo ma pocit, Ze je (v jakémkoliv smyslu) jiny. Vétim, ze takovych lidi je mnohem vice,
nez se zda, protoze lidé maji Casto tendenci své ,,divnosti“ pied ostatnimi ukryvat. Lidska
spolecnost zduraziujici demokratickou rovnost slovy filosofa Arthura Schopenhauera
,»odhaluje nestejnost, riznost a dokonce i rozdilnost jako klam“."" A tak mozna radé&ji kla-
meme sami sebe, zkousime nasi jedinecnost potlacit, pfestoze nejspiS nikdy nezmizi doce-
la. Miizeme si ji ale také ptiznat a uchovat si ji i za cenu nepochopeni druhych. Na to je
potieba jistd davka drzosti a odvahy, ale véfim, ze to je — pokud je ,,divnost™ v mezich

moralky — spravné feSeni.

Velmi zjednodusené feceno, hrdina pisné/filmu chce zlstat tim, kym je. Nechce byt jen
nastrojem nékoho jiného pracujicim za odménu. Chce zit sviij vlastni svét a nepiejimat cizi
umeélohmotné, univerzalni a samoziejmé 1 snadno zpenézitelné a zneuzitelné svéty. Nena-
chdzi naplnéni v tom, co je mu jako napln Zivota predkladano. Nenachéazi zabavu v tom, co
je mu predkladano jako zdbava. Chce si uchovat své vlastni pfedstavy a zivot, ve kterém je

Stastny a z néjz nemusi utikat.

3.2 Inspirace vytvarné stranky
Jak je to s inspiraci vizualni slozky jsem naznacil na zacatku ptedchozi kapitoly. Z ndmétu
vyplyva, Ze jde o stiet dvou protikladnych svéti — mél by tu tedy byt i maximalni kontrast

vizualni.

3.2.1 Dva svéty

Prvni svét je hrdinliv vlastni: vnitini, pfirozeny, jedinec¢ny, tfeba i absurdni a nepochopi-
telny, ale svym svéraznym zptisobem hezky. Ten je malovany barevnymi kiidami (stejné
jako postavy samotné). I tento svét ma svijj vnitini fad — je totiz do jisté miry inspirovan

prirodou.

Druhy svét se sestdva z redlnych predméti — Utrzkl skutecnosti vytvorené Clovekem. Té

skute¢nosti, kterd je Casto povrchni, uméla, hloupd, a ptedev§im vSudyptitomna az vtirava

11 MANN, Thomas. Schopenhauer: Nesmrtelné stranky z dila Arthura Schopenhauera Svét jako viile a
predstava, jak je vybral a vysvetlil .Olomouc: Votobia, 1993, s. 24.
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(napf. rizné upoutavky, slevy, formuléfe, katalogy elektroniky, reklamy na kosmetiku
apod.) a jejiz existence v naSem zivoté, domnivam se, prvni svét vytlacuje. Namétem

celého videoklipu je interakce/souboj téchto dvou protikladnych svéta.

3.2.2 Kombinovanda technika

Od prvniho roéniku VOS mé fascinovalo kombinovéni technik, zejména kreslené animace
a redlnych kulis. Prvni takovy film jsem vidél na festivalu Zlinsky pes v roce 2009. Zaujal
m¢é natolik, Ze jsem ihned po projekci za rezisérem (jeho jméno ani nazev jeho filmu si
bohuZel nepamatuji, vim jen, Ze piijel ze Slovinska) Sel a zjiSt'oval, jak této iluze dosahl.
Podobny postup jsem nakonec pouzil v bakalarském filmu, kde jsem se pokousel o jakysi
magicky realismus. Kombinace realného prostfedi a kreslené animace se s ohledem na

namét nyni nabizi skoro sama.

AvsSak neni neni mym zdmérem vytvaret iluzi skutecného prostoru - zddné okno do svéta.
Nyni bych naopak chtél rozdily mezi fantazii a realitou vyhrotit do odcizujiciho extrému.
Chci animovat ,,..kameny, knofliky, draty, knihy, krabicky zapalek, hiebiky atd. Ani-
movany film ma pro tuto kategorii filmii termin ,animovany real” nebo hovofime o ,anima-
ci predmétii’. Tyto predméty jsou samy o sobé naprosto abstraktni. Jsou to obyc¢ejné véci a
neoznaduji nic jiného nez samy sebe.*“'? Nechci tedy opatrné zasazovat textury a fotky do
pozadi abych nenarusil iluzi prostfedi. Budu pouzivat realné predméty jako napt. vystiizky
z novin (zjevné vystfizené), dokumentli, ¢asopist, ale i elektroniku, kosmetiku, pilulky
apod. Pomoci neustadlého upozoriiovani na formu samotnou chci, aby divék ziistal ve sku-
te¢ném svété, a aby se pomoci predmétl, se kterymi sam piichazi denné do styku, mohl

snadno identifikovat i s obsahem filmu.

Zde bohuzel stojim pted veEtsi nejistotou, nez pred jakou jsem kdy doposud stal. A to proto,
ze jsem v podobném rozsahu kombinovani kreslené a objektové animace nevidél. I presto
by mohli byt jako inspiracni zdroje uvedeni néktefi autofi a jejich dila, kterd mi alespon

naznacila cestu.

12 KUBICEK, op. cit., s. 49.
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3.3 Inspirace ,,z druhé ruky*

ProtoZe si nejsem uplné jisty, zda vSechny tyto inspiracni zdroje spadaji pouze do podkapi-
toly o vizualni strance, dovolil jsem si pro né¢ udé€lat kapitolu samostatnou. Uvedu zde jen
ptiklady, o kterych mtzu docela konkrétné fici, v ¢em mé ovlivnily. Moc rad bych alesponi
zminil 1 ty, které m¢ prosté jen siln€ zasahly, a v&fim, Ze m¢ inspirovaly. Ale protoZe si
nemyslim, ze by usilovna snaha hledat skryté souvislosti byla né¢emu prospésna, nebudu

takova dila uvadeét.

3.3.1 Détska malba

Velkou inspiraci pro tvorbu fantastického svéta chlapce pro mne byly kiidové malby déti z
matefskych Skol v Litomysli. Na zac¢atku zafi jsem (po domluvé s vedenim) vSechny zdejsi
Skolky obesel a daval détem naméty na jejich obrazky. Namalovand dila jsem nafotil a
potom zpracoval v projektu, ktery s timto sice pfimo nesouvisi, av§ak naivita, jedno-
duchost, prostota a fantazie (nejen téchto) détskych kreseb pro mne byla pii vytvateni Cis-
tého vnitiniho svéta hrdiny inspiraci zasadni. Z inspiraci ,,z druhé ruky” mozna nejza-
sadnéjsi, a to naptiklad tim, ze détskd malba neni pouze ,,zaznamem skutecnych, vidénych
veéci, ale spiSe obrazem piedstavy o vécech. K Castym znakim patii tzv. R-princip (kdy je
komin je k Sikmé stieSe domu piikreslen v pravém uhlu, stejné¢ kolmo rostou vétve stromu
nebo listy a plody na vétvich). Déti davaji vétSinou piednost barvam teplym v Cistych
sytych tonech.” Jaromir Uzdil pozoruje jesté dalsi zvlaStnosti détské kresby jako napf.
zakulacovani ostrych a pravych uhld, graficky automatismus, coz je tendence opakovat
jednoduché tvary a také rytmus opakovani a symetrii, které se v détské kresbé a malbé

Casto uplatfiuji.'

Obr. 1: Détska malba na asfaltu

13 NEDVEDOVA, Zdeiika, ZATLOUKALOVA, Iva. Vytvarnd tvorba. 1. vyd. Olomouc: Rubico, 2000, s.
16-19.

14 UZDIL, op. cit., s. 54.
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3.3.2 More - Mark Osborne

Tento film jsem zminil uz v bakalaiské praci. Jde nejspis o jedno z d€l, které mi pomohlo
utvaret si viibec néjaky nazor na svét. Je zde vyobrazeno, jak je dllezité si uchovat své nit-
ro — pfedevsim Cistotu a Stésti détstvi - ve mésté, kde se 1idé zenou za jeho nahrazkami.
Poustél jsem tuto animaci mnoha ptéateltim i spoluzakiim z celého svéta béhem zahrani¢ni-
ho pobytu. VSem bez vyjimky se film velice libil. PfiSlo mi vSak velice zajimavé, kolik
riznych interpretaci je v pfipadé tohoto filmu moznych a také do jaké miry mohou tyto
interpretace odrazet narodnostni stereotypy a osobnost. Pfitom o zadné z nich nebylo
mozné fici, Ze by byla Spatnd. Pravé nejednoznacnost a nedofecenost, kterd je tak klicova

napf. pro poezii, je pro mne i ve filmu velmi dtlezita.

Obr. 2: More - Mark Osborne

3.3.3 Chlapec a svét - Alé Abreu

Zde bych mozna spise nez film mél uvést jméno autora, protoze jeho cela jeho tvorba je mi
nesmirn¢ sympatickd. Kdyz jsem poprvé uvidél upoutavku k filmu Chlapec a svét, mél
jsem zvlastni pocit, ktery jsem do té doby nikdy nezakusil: nékdo pravé tekl na slovo
ptesné to, co (ale také jak) bych chtél fici ja. Po zhlédnuti celovecerniho filmu jsem si uve-
domil, ze vlastné¢ ne na slovo pfesné, ale mnohem piesnéji a Iépe, nez bych toho sam kdy
byl schopen. Tento zvlaStni pocit pfirozené¢ provazi i zklamani ze zjiSténi, Ze na pracné
objevovaném a zdanliveé jedineném misté jiz nékdo byl. Postupné jsem si ale zacal uvé-
domovat drobngjsi rozdily témat tohoto a mého filmu. Ty vychazeji predevSim z velice

rozdilnych rozdilnych mist vzniku a celkového kontextu.
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Obr. 3: Chlapec a svet — Alé Abreu

3.3.4 Zavérem

Inspiraci k mému filmu je pfirozené daleko vice — naptiklad naivni malifi. Ti hlavné proto,
Ze ,,...svym vztahem k realit€ se [...] lisi od malifa pokousejicich se peclivé dokumentovat
redlnou skutecnost, ale 1 od téch, ktefi dospivaji na hranici abstrakce, a dokonce také vza-

jemné sami od sebe.“!”

a také tim, Ze vétSinou neprod¢lali zadnou vytvarnou piipravu a
stejné jako déti vétSinou nesleduji Zadné tendence, slohy a jejich tvorba je tak svym zplso-
bem c¢istd a svobodna. Dale jsou to nejrizné;si kratké filmy a tfeba 1 amatérské, ale Casto
velmi napadité objektové animace nalezené na internetu. Nevidim vSak smysl v tom, se o
nich vice rozepisovat. Jak jsem naznacil v ivodu, vétim, Ze inspirace za hranici védomi je

mozné daleko rozsahlejsi, nez ta, o niz mohu psat.

15 MATYASOVA, Eva. Naivai malifstvi. 1. vyd. Praha: Odeon, 1986, s. 5-6.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

4 NAMET

Jelikoz jsem se o namé&tu dostatecné rozepsal v kapitole o inspiracnich zdrojich (viz str.

tak, ze povazuji za zbyte¢né ho dale pfili§ vysvétlovat.
"...docela mi staci, Ze je to jak to je,

ze kdyby sly roky zmrazit, udélal bych to ted’

a za nic bych nemenil neporadek v hlavé

za nic na svete, cokoliv pred nama je

Jjen zadny polykace tmy a snii do elektriky,

navaty duny dni na pousti s klimatizact

a nechci sbirat body do karty
za praci, kde se ztracim
krajece samoty, clanky, stranky

cukrovinky, cigarety

nechci kazdy vecer utikat oknama ven

www nékde jinde tecka tedka hned !"

Pokusil jsem se prave z téchto verSi vydestilovat jedinou jednoduchou vétu jako synopsi.

vvvvvv

synopse zni: Hrdina nechce vyménit svlij jedinecny vnitini svét za jiny, objektivni, jez je

mu podsouvan.
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5 SCENAR
Text pisné je vlastné zdkladem scénate a proto ho uvedu cely.

cukrovinky, cigarety

cely noci snovam plany na zachranu sveta
a potom rano nedokazu ani do Skoly vstat,
chtél bych jen jeste chvili sily nenechat se sesrotovat

vSema tema lidma, ktery nejlip vi, co bych meél délat

nekdy rikam si, Ze meél bych nékam jit, néco udeélat,
nechat vyrvat z hlavy sny a cizi do ni operovat,
jenze vsichni maji predstavy dost jiny

a neni snadny vysvétlovat

Ze i kdyz je to jen garaz,
je v ni néco jako svet,
miuzes ho uvidet,

Jjestli jen trochu chces

casto pak prodiram se mlhou hustejsi nez chocendky,
v§echno jenom proto, abych nasel cestu zase zpatky
a i kdyz nevim proc, dobre vim, kde:

uprostred cesty nejlepsi zZe to je

tam, kde je garadz

a v ni milj malej svet,
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na cesté do néj a k tobé

zase zpet

docela mi staci, zZe je to, jak to je,
kdyby sly roky zmrazit, udelal bych to ted’
a za nic bych nemeénil neporadek v hlave,

za nic na svete, cokoliv pred nama je

jen zadny polykace tmy a snu do elektriky

navaty duny dni na pousti s klimatizact

a nechci sbirat body do karty za praci, kde se ztracim,
krdjece samoty, ¢lanky, stranky, cukrovinky, cigarety...
nechci kazdy vecer utikat oknama ven

www nékde jinde tecka ted’ka hned !

cely noci snovam plany...

Béhem procesu psani scénaie jsem se ¢asto dostaval do situace, kdy jsem mél sice jasno v
tom, co by ktera ¢ast obrazu méla fikat, avSak nedokézal jsem si pfedstavit jak ji realné
zpracovat. Jiz v této Casti pripravy jsem proto neustale provadél testy, predev§im metodou
klasické a objektové animace. Jak jsem totiz zahy zjistil, bylo velice snadné pohybovat se v
abstraktni rovin¢ pfedstav, ale velmi obtizné najit konkrétni a funkcni obrazy. Jiz tady
zacalo byt ziejmé, Ze co se tyCe klasické animace, budu muset jit cestou radikélnich

kompromist.

Poté, co jsem zacal testy dosazovat do animatiku, jsem se jiz ke scénafi nevracel. Neustale
jsem doplioval, obménoval animatik o nové zabéry a pfitom zkousel najit cestu, kterd bude

spliiovat alespon obrysové ideu scénare a soucasné bude formaln¢ realizovatelna. A pro-
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toze jsem nebyl schopen ptredstavovat si obrazy soucasné s jejich zpracovanim napfic¢ tech-
nikami, §lo skoro vyhradné o metodu pokusti a omyld. Jsem docela presvédceny, ze prave
tuto schopnost hledani redlného zpracovani predstav mi prace na videoklipu nejvic rozvi-

nula.
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6 STORYBOARD

Finalni storyboard, jez jsem pouZival pifi vyrobé, nevznikal obvyklou cestou. Ten viibec
prvni byl z vétSiny tvofen prazdnymi okny. Pokazdé, kdyz jsem mél napad na zaplnéni
prazdného mista, jsem si udélal nejdiive animacni test - to abych védél, jestli bude mozné
tento napad zrealizovat v praxi. Takto jsem scénar postupné doplioval o nové a nové scény

a napady.

6.1 sloky

Od doby, kdy jsem zacal uvazovat o obrazovém zpracovani pisnég, jsem véd¢l, Ze je v pisni
fada mist, kterd nejsou pro animaci zrovna nejvhodnéjsi. Nedovedl jsem si piedstavit obraz
ani styl animace, ktery by se do nich hodil. Jedna se piedev§im o instrumentalni ¢asti slok.
Dobie jsem si tu dokazal pfedstavit Zivou stopu, ale nakonec jsem zvolil cestu kompromisu

a rozhodl se pro kombinaci objektové a kreslené animace.

6.2 planety

Docela mimochodem mé napadla scéna, kde chlapec a divka leti na svych ozivlych
planetich vesmirem slozenym z vystiizkli z reklamnich letdkd. Pomalé pohyby planet a
jejich obyvatel (jako metafory vnitinich svéti hrdind) jsou v ostrém kontrastu se zbésile

blikajicim svétem reklam.

Je to svym zplsobem vlastné jediny Cist€ lyricky zabér, ktery vSak dokonale ilustruje
usttedni mySlenku filmu a je schopen stdt sim o sob& bez okolnich (i proto jsem si ho
vybral jako motiv plakatu). Pravé na takovychto zabérech stal film Odvazny mlady muz a
prave toto jsou obrazy, které vétSinou neptichazi rozumovym uvazovanim, ale spise jde o

bezprostfedni pfedstavu, kterd se vynofi pfi prostém vnimani emoci z hudby.

6.3 refrény

Storyboard jsem dokoncil aZz ve chvili, kdy jsem vyfesil otazku refréni. Z hudby bylo zfe;j-
mé, ze by mély byt obrazové syté a dynamické a napad pojmout je jako protiklady jsem
zvazoval dlouho. Dat jim ale podobu jedno-zdbérové jizdy chlapcovou fantazii v prvni
refrénu a lunaparkem/domem hriizy v druhém, mi navrhla pfitelkyné Aneta. Myslenka mé

zaujala, a navzdory naro¢nosti jsem se rozhodl ji zpracovat.

I tak zGstalo ve storyboardu nékolik prazdnych mist. Nechal jsem si v§ak zamérné misto

pro improvizaci. Domnivam se, Ze zejména v druhé, instrumentalni ptli pisné¢ bude mozné
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kreativné a zaroven efektivné pracovat v postprodukci a stiihu.
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7 ANIMATIK

Prvni verze animatiku byla tradiéné vyrobenda z obrazk storyboardu. Poté jsem postupoval
podobn¢ jako pfti tvorbé kresleného scénare — postupné jsem ho doplnoval propracované;si-
mi kresbami, testy i animacemi. Zaméfil jsem se pfedev§im na mista, o jejichz zpiisobu
provedeni jsem si stale nebyl jisty a zacal s nimi. Provedl jsem celou fadu testi avSak pii

plném rozliSeni. Tim jsem si chtél uchovat moznost tyto zabéry piipadné ve findle pouzit.

7.1 vkladani zabéri do animatiku

Metodu vkladani — tfeba 1 velmi hrubé rozpracovanych verzi zabéri — do animatiku mi od
zacatku doporucoval mij vedouci prace a ja jsem si ji postupné velmi oblibil. VSiml jsem
si, ze pokazdé, kdyZ do mista, kde jest¢ zdaleka nemam jasnou pfedstavu o vytvarnosti ¢i
animaci, vlozim zabér, ktery je alesponi o trochu propracovanéjsi nez okolni, pak i skicy
zab&ra kolem n¢ho 07iji a celkova predstava o scéné je najednou daleko konkrétnéjsi. Pri
takovém postupu je velkou vyhodou i to, ze se daji snadno predvidat i problémy souvisejici

s navaznosti zabérll a je mozné je vcas tesit.

7.2 refrény

Dopodrobna jsem si nacasoval a hrubé pted-animoval refrény. Zde bylo mym zamérem,
aby chlapec absolvoval stejnou trajektorii pohybu (kterd v divaku evokuje souvislost téchto
scén) avSak v naprosto odlisSném prostfedi. V prvnim mél byt $tastny, obklopeny svym

fantastickym svétem a v druhé spiSe vydéseny, obklopeny kulisami hrizného lunaparku.

Protoze refrény jsou kratké, hlavni problém zde bylo zachovat srozumitelnost sdéleni a
zaroven dynamiku, kterou vyzadoval hudebni zéklad. Toto jsem si uvédomil az ve chvili,
kdy jsem si udélal animacni test. Nebylo to poprvé, kdy se ukéazalo, Ze pfi animaci na hud-
bu (kdy jsme velmi té€sné svazani rytmem) je dobré mit animatik i testy hotové diive nez

findlni vytvarny navrh. Hodiny prace by pfisly vnivec.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

8 VYTVARNY KONCEPT

Z ptedchozich kapitol je uz o vytvarné strance filmu leccos patrné. Jde o kombinaci technik
pocitacové i klasické animace. Nezastiram, Ze jednim z divodd pouziti velmi rozdilnych
technik je pokuSeni vyuzit mozné posledni velké ptilezitosti ke zkouSeni novych postupii a
technik, na které¢ v bézné praxi nebyvaji prostor ani prostiedky. Nicméng¢, jak jsem uvedl v

kapitole o inspiracnich zdrojich, neni jich pouzito samotceln¢.

Pouzivam objektovou animaci, animaci kiidou na zed’, pocitacovou 2D animaci — kres-
lenou 1 ploSkovou. Pouzival jsem i zelené platno (pfesnéji zelené papiry). VEétSina zabért je
kombinovanych. Moji snahou bylo rozdily v technikach spiSe stirat a v pfipad€ pouZiti
pocitatové animace jsem mél tendence spiSe imitovat ruéni animaci na realném podkladu.
Zkracené feCeno mym zadmérem bylo nalezeni jednotné formy avSak pii jasném a pre-

hledném vymezeni jednotlivych ¢asti pisné.

8.1 Tvorba svéti

Asi nejvetsi vyzvou pro mé bylo vytvoreni vnitinich svétd hrdint. ,,Vytvoftit svét™, to samo
o sobé zni jako nelehky ukol. Co to vlastné znamend svét? Svéti mize byt nekonecné
mnoho. ,,Svét je jenom objektem vzhledem k subjektu“'® tvrdi Schopenhauer a dodava, Ze

,,SVEt je ma piedstava“.'” Kazdy z nas mame svou vlastni a jedine¢nou predstavu svéta.

A4

Vytvoftit svét hlavniho hrdiny pro mne byl jeden z nejtézSich tkolt. Piedev§im proto, ze
sdm zadny vlastni vizualni/graficky svét, dokonce ani styl nemam. Vim o mnoha lidech 1
mezi spoluzaky, pro které by bylo néco takového naprosto snadné, vlastn¢ skoro samoziej-
mé. Uvazoval jsem, Ze bych ptizval nékoho z nich ke spolupraci, pak mi ale pfiSlo nepat-

ficné zatahovat do této jinak osobni zaleZitosti nékoho dal§iho.

Dlouho jsem nemél ani hrubou ptedstavu, jak by mél chlapctiv a divéin svét vypadat. Zacal
jsem tedy premyslenim a sepisovdnim poznamek, co maji tyto svéty vlastné znamenat,
predstavovat a spekulovat, jakym zptasobem toho 1ze docilit. Hlavni kritéria se postupné
ustalila na téchto bodech: musi byt malovany (zjevné malovany), vymysleny, nelogicky (az
absurdni), jednoduchy, ale zaroven bohaty, zivy, jedineCny a mél by byt také divakovi
sympaticky. Déle by mél byt svym barevnym schématem podobny hrdinlim, abychom si je
s nimi mohli spojit. Chtél jsem také, aby byl inspirovan détskou kresbou, ta totiz velkou

¢ast zminénych kritérii spliluje, jak jsem naznacil vyse.

16 MANN, op. cit., s. 42.
17 Ibid., s. 43.
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Dlouhou dobu jsem uvaZoval, ze by mohlo jit pouze o barevné plochy, které se ve chvili,
kdy se hrdinové setkaji, prolnou, a kone¢né vytvoti plnobarevny svét. Ze zkratka svétu
chlapce po celou dobu bude néco zjevné schazet, avsak toto jsem brzy zamitl proto, ze by
pouhé barevné plochy, tfebaze se zajimavou texturou, byly nudné, a navic setkani postav

vvvvvv

hati, ale ten musi byt schopen stat i sdm o sob¢.

Kdyz uz jsem povazoval svéty za dostatecné pestré - tak, ze nebylo tieba je dale rozvijet,
narazil jsem na problém. A to v zdbéru, kde se spolu potkéavaji. Tvorové a rostliny obou
hrdini dohromady vizualn¢ zkratka nefungovaly. Jednak tvarove€, kulatosti-ostrosti linii,
ale také barevnosti. Chybou bylo, Ze jsem k vytvarnym navrhiim pfistupoval pfili§ indivi-
dudlné a ne jako k celku. Vratil jsem se tedy do faze tvorby vytvarnych navrhii, naSel
barevné schéma a zakiiveni linii, které vyhovovalo obéma svétiim tak, aby mohly stat vedle

sebe v jednom zabéru.

8.2 Refrény

Trochu specifickym ptikladem, zejména po vytvarné strance, jsou refrény. Je asi pravdou,
ze jejich konecna podoba ze zbytku filmu trochu vy€niva, nicméné jsem se zde rozhodl
tyto €asti zpracovat v pocitaci se v§i preciznosti, kterou pocitacova animace umoziuje. Bal
jsem se totiz, ze pfi mén¢ Citelném sdéleni by hrozila snadna desinterpretace. Napiiklad ve
druhém refrénu jde o lunapark slozeny z fotografii pofizenych na matéjské pouti. Pro
spravné porozuméni sdéleni je kli€ové, aby mij lunapark nebyl vniman pozitivng, ale
naopak jako protipol prvnimu refrénu. Snazil jsem se ho poskladat spise jako dim hrtizy,
pouzival textury rzi a temné odstiny teplych barev, které¢ by snad mohly lunaparku a jeho
klaunovi v zéavéru ptidat piivlastek ,,d’abelsky“. To vSe vtésnat do deseti vtefin neni

snadné.

8.3 Vyvoj postav
Lidskych postav je ve filmu minimum, a proto nebyl proces tvorby jejich nadvrhli (ani ani-

mace samotnd) pfili§ narocny.
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8.3.1 Chlapec a divka

Postavy jsem chtél mit jednoduché — malované kiidou tak, aby byla zjevna textura podkla-
du. M¢ prvni navrhy vedouci prace zamitl jako pfilis détské, a tak jsem na doporuceni
postavy protahl, aby vice odpovidaly véku kolem Sestnacti let, ktery vice sedi k namétu

pisné. Dalsi zmény uz neprob&hly.

8.3.2 Cerni pani

Jediné dalsi lidské postavy jsou ,,cerni pani‘. Jsou jakousi parafrazi ,,Sedych muzi‘ z dét-
ské knizky Dévéatko Momo a ukradeny cas. V knize M. Endeho kradou ¢as'®, v tomto fil-
mu kradou ptedstavy a utlacuji vnitini svét hrdint pomoci svych nastroja. Jejich podoba
neprosla Zadnou zménou, jak jsem je poprvé namaloval, tak zlstali. VétSinou se objevuji
na scéné za ucelem skodit a vzdy k tomu maji piistroj, sestrojeny z ¢asti skute¢nych

predméta.

8.4 Teorie objektové animace

Objektova animace je technika, ktera se v magisterskych filmech vétsSinou nevyskytuje. Je
ji vlastni hravost a zakladem tUspéchu zde vice neZ jinde nemusi byt mésice stravené
vybarvovanim nebo preciznim fazovanim. Velmi zdbavné animace mohou zabrat jen par
minut prace. Naprosto zasadni je ale origindlni napad. Divacky velmi pfitazlivé jsou ani-
mace béznych véci, které vSichni zndme a mame na dosah ruky. Jde vétSinou o to, pouzit je
zpusobem, na které¢ viitbec ureny nejsou a ktery by vétsinu lidi pravdépodobné nikdy nena-
padl. Ptikladem za vSechny mtzou slouzit animace ¢lovéka na internetu vystupujicim pod

jménem PES."”

Podle mého minéni to ukazuje to, Ze i pro divaka je velmi dilezity samotny proces tvorby a
umélctiv nekonvenéni zpisob nazirani svéta. Na tradicnich animacnich technikich je a
vzdycky bude néco kouzelného a u objektové animace nejde pouze o takovéto uve-
domovani si pracnosti a ndrocnosti procesu tvorby, ale daleko vice pravé o napaditost rea-
lizace pii velmi limitovanych moznostech. Pritazlivé pro divaka je totiz i to, ze vidi pre-
kazky a limity se kterymi se tviirce musel potykat a kreativni zptisoby k jejich prekonani.
Podle Saula Steinberga ,,To, co v nas zanechava dojem, je umélcovo zapaseni s jeho vlast-

nimi limity.“* Neni to tedy jen dilo samo o sobg, co je pro recipienta dilezité, ale také pro-

18 ENDE, Michael. Dév¢atko Momo a ukradeny cas: pohadkovy roman. 3. vyd. 2013, Praha.
19 http://pesfilm.com

20 http://austinkleon.com/2007/09/12/vonnegut-on-steinberg/ (cit. 27. 5. 2015)
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ces jeho tvorby.
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II. PRAKTICKA CAST
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9 GARAZ
Mym prvotnim tmyslem bylo kombinovani objektové a malované animace, to vSe ora-
mované prostiedim skute¢né garaze. Garaz, kterou jsem za timto ucelem nasel, spliiovala

vSechno, co bylo tfeba, a navic mi svymi rozmeéry, polohou a jednoduchosti ptipadala

(slovy Gastona Bachelarda) jako zhmotnéni mého vlastniho ,,snéného domu*.

Holé bilé zdi, lepenkova stiecha, plechova vrata a betonova podlaha slibovaly sice nepo-
hodli, ale na druhou stranu i vSechno, co bylo pro realizaci potiebné. Sehnal jsem, vétSinou
vypujcil, vSechny materidly, nastroje, nafadi a nabytek nezbytné k praci a mohl tak zacit
pracovat na prvnich animacnich testech. Mljj plivodni zamé&r byl, aby tvorové fantastického
svéta hrdint ozivali pfimo na zdech gardze. A i1 kdyz jsem pozdéji pro ptiliSnou pracnost
upustil od myslenky je na zdi animovat, chtél jsem alespon n¢které¢ z nich zakomponovat
do filmu jako textury pozadi, ptipadné animovat ploskovou metodou v pocitaci. Prvni véci,
kterou jsem v garazi udélal bylo, ze jsem zdi pomaloval vytvarnymi navrhy tvort a rostlin

— nejdiive chlapcova a potom i svéta divky.

Protoze jsem chtél pro urcité pasaze pisné€ pouzit objektovou animaci, zacal jsem shromaz-
d’ovat nejriznéjsi predméty - utrzky skute¢ného svéta, jez je zastupcem protipolu vnitinich
svétt hrdind. Slo napiiklad o elektroniku, formulafe finanéniho ufadu, kalendafe, vysttizky
z katalogti... zkratka jsem zacal zkousSet, experimentovat, snimat a vkladat zabéry do ani-
matiku. Spousta materidlu vzeslého z téchto pokust se pozdéji ukdzala byt pro tento film
nepouZitelnd. Je to nejspis cena zaplacend za vstup na neznamé Gzemi a experimentovani
(a to v rozsahu, k jakému jsem se vlastné za celou dobu studia neodhodlal). Na druhou
stranu by na zéklad¢ téchto testi mohlo vzniknout nékolik Uplné jinych filmi a neni nikde

psano, ze jednoho dne také nevzniknou.
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10 ANIMACE

Konec¢né pouzitd metoda animace neni vzdy takova, jak jsem si pfedstavoval. Jak uz jsem
se zminil, byl bych radéji, kdybych mohl pouzivat vice klasické animace. Avsak kvuli jeji

naroc¢nosti jsem byl nucen nahradit ji poc¢itacovou.

10.1 Tvirci platformy a jejich propojeni
Béhem ptipravy ale i v prubéhu vyroby jsem hledal nejvhodné&jsi moznosti a postupy i v
oblasti softwaru. Postupné jsem dosel ke stabilnimu a efektivnimu uziti a propojeni n€ko-

lika z nich a ustalil mij vyrobni proces na nésledujicim:

1. naskicovany storyboard s rozkreslenymi klicovymi fazemi

o 24

3. objektova animace (pokud je v zabéru obsazena)
4. finalni kreslend animace v Adobe Photoshop (pfipadné TV Paint)

5. skladani prvki do kompozice, dodatecna animace a postprodukce v Adobe After Effects

10.2 KRESLENA ANIMACE

Adobe Flash

Jsem zvykly pracovat v programu Adobe Flash pfedevsim z diitvodu jeho moznosti kombi-
nace kreslené a ploskové animace. Uz od druhého ro¢niku jsem zéklad témét vSech anima-
ci vytvarel v tomto programu. Jde o software, pracujici s vektorovou grafikou, coZ s sebou
sice prindsi velkou fadu vyhod, ale také jednu nevyhodu: neni zde moznost imitovat

realnou malbu. A protoze pravé o to mi nyni §lo, musel jsem hledat jiny program.

TV Paint

Jako prvni animacni software jsem na doporuceni vedouciho vyzkouSel TV Paint — nabizi
Sirokou Skalu Stétcti a textur povrchu, takze se jevil jako idedlni volba. U¢it se v ném pra-
covat je vSak pro ¢lovéka zvyklého na prostiedi Adobe produkti trochu problém, a to zej-
ména v oblasti editace a Uprav jiz nakreslenych obrazki ptipadné jejich ¢asti. Algoritmus
programu totiz znatelné snizuje kvalitu bitmap. Jelikoz nejsem nijak vynikajici kreslif,

jsem do znac¢né miry zvykly tyto ,,berlicky* pouzivat. Dalsi nevyhodou je, Ze nékteré funk-
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ce jsou az zahadné schované v panelech jinych nastroji. Seznamovani s programem nijak
neusnadnuje ani fakt, ze globalné€ neni pfili§ pouzivany, a tak je velmi tézké najit napovédu
nebo pomoc na internetovych forech. Presto vSechno jsem se s programem naucil pracovat

a vytvoftil v ném fadu zabéra.

Adobe After effects

Finalni zabéry a kompozice vytvaiim v programu After Effects. Pfi komponovani objektt a
animaci Casto zjiSt'uji, ze potiebuji exportovanou animaci upravit. To v pfipad¢ animovani
v TV Paintu znamend, Ze se musim vratit do prostfedi programu, provést Upravy, vyexpor-
tovat novou sekvenci obrazu a znovu ji naimportovat do After Effects. To je docela
zdlouhavy proces, zejména pii zminéné nekvalité nastrojii k editaci. Je to také hlavni

divod, pro€ jsem zacal objevovat nové mozZnosti animace v programu Photoshop.

Adobe Photoshop

Teprve az posledni verze (CS6) Photoshopu umozituje pracovat s casovou osou a i kdyz je
zde tada véci, na které je tfeba si zvyknout, je zde animace mozna. Velkou vyhodou je
kromé kvalitnéj$ich néstrojl editace bitmap a ndpovedy Siroké komunity uzivateld moznost
importovat do After Effects soubory v projektovém formatu .psd bez nutnosti jejich expor-
tu. I diky zachovéni rozlozeni do vrstev jsou jakékoli dodate¢né upravy velice snadné. Kaz-
dému, kdo by chtél zkusit animovat ve Photoshopu, doporucuji tutorial Alexe Grigga na
serveru vimeo.com.?' Diky jeho tipim — zejména klavesovym zkratkdim — miize byt anima-
ce v tomto programu docela intuitivni a rychla. To vSechno pfesto, Ze nejde o primarn¢ ani-

macni software.

10.3 Objektova animace

Od pér desitek metrii vzdaleného sbérné¢ho dvora jsem si sliboval bohaty zdroj materialu.
Hledal jsem pfedevsim elektroniku. VSe bohuZzel ztroskotalo na neochoté pracovnika, kteii
uz mé&li své stalé odbératele. Alespoii tedy s elektronikou, kterou jsem si naSel svépomoci,
jsem natacel animacni testy na bile natfené betonové zemi nasvicené halogenovou lampou.
Ackoli se mi animace samy o sob¢ velice libily - zejména v kombinaci s kiidovou malbou -
pfi pohledu na celek vSak €inily animatik az pfili§ formalné€ roztiist€ny. Srozumitelnosti fil-
mu nepfispivalo ani to, Ze jsem se do animaci pokusil dostal myslenku souboje svéth for-

mou malych gagt, které vSak s hlavni myslenkovou rovinou pfimo nesouvisely, a tak jsem

21 http://www.alexgrigg.com/Photoshop-Animation-Techniques
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se opét rozhodl odstranit vSe, co pro sdéleni filmu nebylo nutné a jakykoli vypravéci
postup logiku a ndvaznost zabéru z téchto ¢asti odstranit. Rozhodl jsem se nahradit je zabé-

ry, které budou fungovat samostatné a budou vice abstraktni a expresivni.

Pied-snimani objektu

Ve chvili, kdy jsem zacal kombinovat objektovou animaci s po¢itatovou, jsem si uvédomil
jednu zasadni véc. V prvnich pracovnich testech jsem pouzival fotku objektu, kterou jsem
posunoval a otdcel v pocitaci. To vSak pusobilo velice uméle a nevérohodné. Chceme-li
trajektorii pohybu objektu animovat nebo ,,do-animovat“ v pocitaci, musime objekt za
stejného osvétleni nejprve nasnimat ve vSech polohach. Stiny a odrazy svétel pak ve finalni

animaci mohou ztistat na svych mistech pti jakémkoli thlu otoceni a vysledna animace je

o4

10.4 Pocitacova a rucni prace

Réd bych zminil jesté jeden postieh, jez jsem vypozoroval uz béhem procesu piiprav a jez
se mi v prub¢hu realizace mnohokrat vratil na mysl. A je to zvlaStni pocit radosti a
uspokojeni, kterou pfindsi prace s redlnymi nastroji a objekty. Stejn¢ tak pobyvani v

mistnosti k praci uréené, v nizZ je na prvni pohled viditelny i samotny proces tvorby.

Praci se skutecnymi barvami, loutkami, kulisami a nejriiznéjSimi pfedméty jsem si prosel
béhem prvnich let studia, nicméné az nyni, kdy jsem casto stfidal techniky i pracovni
prostiedi jsem si uvédomil, jak propastny je v tomto sméru rozdil mezi pocitacovou a rucni
animaci. Kdyz jsem se po tydnu préace v Cisté abstraktnim prosttedi pocitacovych programi
vratil do gardze plné barevnych kiidovych nésténnych maleb, hromad vystiizkl papirkd,
naradi, pfedmétu, citil jsem ohromnou radost ze ,,skutecnosti moji prace. Tento pocit mi
prace s pocitaCem vétSinou neptinasela. Dlouhodoba prace bez zapojeni vSech smysll, a
zejména bez vnimani realného fyzického svéta nam logicky Casto musi stavét do cesty
otazku, do jaké miry je naSe prace ,,skutecna“. Tohoto faktu si v§ima i Jifi Kubicek,
»zasadni rozdil mezi rucné vytvarenou a pocitaovou animaci spocivd v tom, ze vSechny
artefakty rucné vytvarené animace skute¢né existuji, kdezto v pocitacové animaci existuji

pouze virtudlng.**

U pocitace potiebuji vidét vysledek a teprve z ného mam radost. Je to snad i proto, Ze prace

na pocitaci je vzdy orientovand na co nejrychlejsi vysledek/hotovy produkt. Pocitac ,,vyro-

22 KUBICEK, op. cit., s. 103.
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bu velmi zrychluje, zefektiviiuje a zleviuje*“* Kdyz jsem v garazi, nepotiebuji nutné vidét
okamzité vysledky, ani mé nedepta zjiSténi, Ze testy, které¢ jsem praveé dokoncil, pravde-
podobné nebudou pro film pouzitelné. Je to proto, ze kolem sebe vidim kazdy krok tvorby,
jeji proces, dikazy, ze ma prace probéhla, a tfebaze piimo do filmu dnes nic nepfinesla,
nemam pocit ztraceného €asu — vidim totiZ i ve vysledku neuspésné pokusy. Sama garaz je
tak nejen jakymsi svédkem tvorby ale mozna — s velkou davkou nadsazky — 1 soucasti ume-

leckého dila.

10.5 Kombinovana animace

V piipadé, Ze do objektové animace vkladam pocitacovou nebo jinak zasahuji pocitacem,
snazim se, aby tato Gprava byla co ,,nejneviditelngj$i“. Postupem casu jsem zjistil, Ze téméef
kazdy takovy zasah dojmu z rucni prace spise skodi a zptisobuje, Ze vysledek plisobi umé-
le. Rozhodl jsem se tedy pouzivat prostiedky pocitacové editace pouze k zahlazovani

pozornost pfili§ odpoutavajicich nedokonalosti.

Toto kombinovani pocitacové a klasické animace je vlastné to, co me na vyrobé filmu nej-
vice bavilo. Rad bych, aby se mi podaftilo dostat divaka do situace, kdy si nenti jist, zda sle-
duje pocitatovou nebo jesté rucni animaci. Aby vidél a mohl si sdm domyslet proces tvor-

by, jenz vSak zlstane — alesponl do malé miry- zahalen tajemstvim.

10.6 Papirkova animace

Kromé& malované a objektové animace pouzivam i animaci ploskovou/papirkovou, a to jak
v pocitaci, tak ruéni. Animuji rizné vysttizky a dokumenty (...) I z papiru se vSak stava
objekt ve chvili, kdy je roztrhan nebo zmackan. Papirky zde nejsou jen nositeli formy,
nybrz i nositeli obsahu. Mohou byt kdykoli zmackany nebo roztrhany, nejde tak o papir-

kovou animaci v obvyklém slova smyslu, ale spiSe opét o objektovou.

10.7 Zdravotni problémy

Pravé ve fazi animace - pii dlouhodobé praci s pocitatem - se stale vice projevovaly pii-
znaky syndromu suchého oka. Po dvandcti dnech plného nasazeni jsem cely dalsi tyden
nemohl obrazovku viibec pouzivat. Od té doby se uz jen sttidaly dny, kdy jsem bud’ mohl
animovat par hodin anebo vibec. Nékolikrat jsem vzhledem ke zpozdéni zptisobeného
neschopnosti pracovat s PC upravoval nataceci plan. Bylo velmi nepiijemné posunovat ter-

miny dokonceni jednotlivych zabérii az za hranici, kdy bylo docela jisté, ze nebudou nikdy

23 Ibid., s. 104.
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dokonceny a de facto se tak s nimi rozloucit. Nedalo se nic délat — prace, kterd mi diive

trvala tyden, mi nyni zabrala skoro mésic.
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11 POSTPRODUKCE

11.1 Stfih

Z puvodniho zédméru vytvéfet findlni skladbu tzv. ,,ve stfizné¢*“ jsem musel upustit.
Dtvodem je jednak postupné ujastiovani si skladby béhem realizace, ale také nedostatek
materialu zplisobeny zejména zdravotnimi problémy. Proto zde zadny postprodukéni stiih
neprob¢hl, a tento je tedy vysledkem prace na animatiku a menS$ich uprav béhem ani-

movani.

11.2 Obrazova postprodukce
Barevnost zabért jsem upravoval vzdy s odstupem prabézné béhem vyroby a necitil jsem

tedy pottebu dalSich dodatecnych.
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ZAVER

Na zacatku prace, v kapitole Impulzy k tvorbé, se zmifluji o mém nutkdni zpracovat
dlouhou instrumentalni ¢ast pisné jako o jednom z hlavnich divoda, pro¢ jsem si ke zpra-
covani vibec vybral. Vzapéti se zmifiuji i o mistech, ktera se jevila pro vizualizaci animaci
problematicka. Jak jsem v procesu tvorby postupoval, zamétoval jsem se vzdy predevsim
pravé na feSeni téchto problematickych mist. Tim, jak jsem v disledku zdravotnich
komplikaci opakované posunoval terminy v natdecim kalendafi, se mi kratce pied termi-
nem odevzdani dostalo ne uplné piijemného zjisténi: podafilo se mi sice vice ¢i méné
uspésSné tato mista animaci zpracovat nebo alespon jaksi ,,pfemostit®, bohuzel mi vSak uz
nezbyl ¢as pravé na tu ¢ast pisné, na jejiz zpracovavani jsem se tésil nejvice — na zavérecny
boj a utek hrdind ze spara c¢ernych pani oramovany destrukci a expresivni stiithovou sklad-
bou. Mluvil jsem o dojmu netplnosti pisné bez ilustrovani této ¢asti obrazy, jez mi b&haly
za zavienymi viCky. A jelikoz velka ¢ast z nich na platn€ neozila a zlstala pouze v hlave,
tento dojem neuplnosti pretrvava. Z toho pohledu bych hodnotil moje snazeni spise jako

neuspesné.

Realizaci videoklipu Cukrovinky, cigarety vSak nevnimam jako osamoceny a uzavieny
projekt. Jiz jsem vytvofil dostatek nejen filmovych projektl, abych z odstupu pozoroval,
jak se vzajemné ovliviuji, prolinaji a postupné obohacuji. S kazdym Skolnim filmem jsem
zkousel vice ¢i méné€ néco nového. A dokonceni kazdého z nich mi naznacilo novou cestu

pro ten pristi.

Muyj praptvodni plan byl pouzit vSechny ziskané zkusSenosti k realizaci suverénniho diplo-
mového filmu. Ten se ale postupné ménil s tim, jak mé opoustélo nadSeni z vidiny pouhého
opakovani jiz zvladnutych postupti. Vérim, ze je to praveé zkouseni novych tvircich metod,
které otevira dvere, jenz by zistaly pfi setrvavani na misté zaviené, nebo dokonce neobje-
vengé, netusené. I proto jsem nakonec dal pfednost projektu, s nimz jsem riskoval neuspéch.
Ptistupoval jsem k nému jako k posledni velké piilezitosti zkusit néco nového. A pre-
devsim diky tomu mé& prace od zacatku az do konce bavila a i ve chvilich, kdy jsem nebyl
daleko zoufalstvi (at’ uz u zéfici obrazovky nebo nachlazeny v promrzlé¢ gardzi) jsem
vytrval svoji vizi realizovat. Jak jsem tekl, k iplnému naplnéni této vize v Case, ktery mi

byl poskytnut, nedoslo. Divam-li se vSak na film s védomim perspektivy jeho moznych

nasledovnikt, vidim nejedny pooteviené dveie k dalSimu z nich.

Abych neziistal pouze u abstraktnich pojmt, rad bych jest¢ zminil i Cisté prakticky piinos

pro mou dalsi praci. Kromé daleko lepsi schopnosti odhadovani naro¢nosti a hledani zpti-
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sobu realizace projektu napiic¢ technikami (a schopnosti jejich realizace samotné), povazuji
za piinos ziskani dovednosti s novym softwarem a s tim spojeného nového zptisobu pocita-
¢ové animace. Ten je vizudlné mnohem bliZ8i animaci klasicke a je schopen ji ispéSné imi-
tovat. Jelikoz jsem jiz pracoval v nékolika zahrani¢nich studiich, vim, ze pravé toto jsou
zkuSenosti, které oteviraji dalsi dvefe i1 v oblasti komeréniho uplatnéni. Bude-li mi s ohle-
dem na mij zdravotni handicap nakonec dovoleno tyto znalosti naplno vyuzivat, dnes
bohuzel nevim. Véfim, ze ano, kdybych nevéfil, nebyl bych pracoval na tomto filmu a

nebyl bych uz ddvno ani studentem animované tvorby.
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