Vyvoj kratkeho animovaného filmu s magiou
nostalgie

Alexandra Chovanova

Bakalarska prace i Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2024 Fakulta multimedialnich komunikaci




Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta multimedidlnich komunikaci
Ateliér Animovand tvorba

Akademicky rok: 2023/2024

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno a pfijmeni:  Alexandra Chovanova
Osobni ¢islo: K20003
Studijni program: ~ B0211P310004 Teorie a praxe animované tvorby
Forma studia: Prezencni
Téma prace: 1. teoreticka cast:
Vyvoj kratkého animovaného filmu s magii nostalgie

2. prakticka cast:
STAY COOL — krétky 2D kresleny animovany film



Zasady pro vypracovani

1. teoreticka Cast:

Teoretickd pisemnd prace se vaze k praktické tvirci Casti bakalarské prace. Oziejmuje zékladni kroky pfi vyvoji
a realizaci praktické tvlrci prace. Soustfedi se tak nejen na sbér a vyhodnocovani material(i/informaci, ale také na jejich
nésledné vyufiti pfi vyvoji a realizaci tvlir¢iho pocinu. Text je zpravidla strukturovan dle klicovych fazi pri vyvoji, produkci
a postprodukci animovaného audiovizualniho dila. Jeho minimélni rozsah je stanoven na 20 normostran, véetné tvodu
a zavéru. Nezapocitavaji se prilohy, ani obrazova dokumentace.

Hodnoti se nejen jazykové droven textu (gramatika, stylistika), ale také formulace ndzord, prace s informacemi,
zachdzeni se zdroji. Povinny minimalni pocet odbornych zdroji je 5 ¢lankd, 3 knihy, alespori z poloviny v cizim jazyce.

Teoretickd cast se odevzdava pouze v elektronickéé podobé ve formatu PDF na Portal UTB a na NAS FMK.
2. prakticka ¢ast:

Praktickd bakaldrskd prace md za cil demonstrovat femesiné dovednosti absolventa bakalaiského studia, a tedy
obsahnout jak zvladnuti technologie, tak femesla animace (uvéfitelny pohyb adekvatni k vytvarné stylizaci, technologii
a kontextu, prenos informaci a emoci z obrazu na divaka). V bakalarském projektu student predstavuje své nabyté znalosti
a dovednosti. Mozné je zhotovit bakaldFsky projekt vyhradné jako autorské dilo, viele se vak doporucuje na projektu
spolupracovat s dalsimi tvlircimi odvétvimi (napf. stfih, zvuk, scénar, hudba, kolorovéni, pomocné animace, produkce,
grafika, character design, concept art...)

Bakalafsky projekt md povinnou minimdlni stopaZ 1 minutu a povinnou maximdlni stopdz 5 minut. Jen ve vyji-
mecnych pripadech a na zakladé schvaleni pedagogy ateliéru Animovand tvorba je moiné stopaz prekrodit. (Do
stopaze se nezapocitavaji titulky, paklize neobsahuji pInéni poZadavki praktické préce.) Projekt musi byt animovany
a dokonceny. Bakalarsky projekt mdze byt ucelenym narativnim dilem, nebo kompaktné sesklddanou sérii animacnich
etud/obrazii/scén.

Dokoncené dilo se odevzdava v predepsané technické kvalité a s podklady k propagaci a distribuci dila (titulkova listina,
formuldFe pro 0SA a NFA, plakat, obrézky z filmu). Odevzddni videosoubor (export o min. technické kvalité: velikost obrazu
vbodech 1920 x 1080 FullHD 1080p, pomér stran 16:9, bitrate (kbit/s) 10,000-20,000, pocet snimk za sekundu 25, pomér
stran obrazového bodu pixel aspect 1:1 square, vstupni format zvuku WAV, pfipadné MP3, parametry zvuku 48000 kHz,
24Bit, Stereo, kodek H.264).

Soudasti jsou: plakat k bakalaiskému projektu (format 70x100cm, digitéIni podoba PDF priprava pro tisk, rozliSeni 300 dpi
ve formatu PNG nebo JPEG, rezim CMYK barva), 5 snimkd vytvarnych navrhd, 8 snimka filmu (oboji ve stejné velikosti jako
video), titulkova listina.

Pro prijeti prace je nutné odevzdat vypInéné formuldfe pro 0SA a NFA a licencni smlouva k audiovizudlnimu dilu.



Rozsah bakalarské prace: viz Zasady pro vypracovani

Rozsah piloh: viz Zasady pro vypracovani
Forma zpracovéni bakalaFské prace: tisténa/elektronicka
Jazyk zpracovéni: Slovenstina

Seznam doporudené literatury:

SNYDER, Blake. Save the cat!: the last book on screenwriting you'll ever need. Studio City, CA: M. Wiese Productions, ¢2005.
ISBN 1932907009.

BORDWELL, David a THOMPSON, Kristin. Uméni filmu: dvod do studia formy a stylu. Preloil Petra DOMINKOVA, preloil Jan
HANZLIK, prelozil Vaclav KOFRON. V Praze: Nakladatelstvi Akademie mizickych uméni, [2022]. ISBN 978-80-7331-629-7.

Vedouci bakalafské prace: MgA. Martin Kukal
Ateliér Animovand tvorba

Datum zaddni bakaldrské préce: 1. prosince 2023
Termin odevzdani bakalafské prace: 17. kvétna 2024

£/

Mgr. Josef Kocourek, Ph.D. Mgr. Lukas Gregor, Ph.D.
dékan vedouci ateliéru

Ve Zliné dne 1. prosince 2023



Pfiloha ¢. 1 ke smérnici SD2022.09

PROHLASENi AUTORA
BAKALARSKE / DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, ze

bakalarska/diplomova prace bude uloZena v elektronické podobé v univerzitnim informaénim systému
a bude dostupna k nahlédnuti;

na moji bakalarskou/diplomovou praci se piné vztahuje zakon &. 121/2000 Sb. o pravu autorském,

0 pravech souvisejicich s pravem autorskym a 0 zméné nékterych zakon( (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjSich pravnich pfedpisu, zejm. § 35 odst. 3:

podle § 60 odst. 1 autorského zakona ma UTB ve Zliné pravo na uzavieni licenéni smlouvy o uziti
Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zakona;

podle § 60 odst. 2 a 3 mohu uzit své dilo - bakalafskou/diplomovou praci - nebo poskytnout licenci

K jejimu vyuZiti jen s pfedchozim pisemnym souhlasem Univerzity Tomase Bati ve Zliné, ktera je
opravnéna v takovém pfipadé ode mne pozadovat pfiméfeny prispévek na uhradu nakladd, ktere byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zliné na vytvoreni dila vynalozeny (az do jejich skuteéné vyse);

pokud bylo k vypracovani bakalarské/diplomové prace vyuZito softwaru poskytnutého Univerzitou
Tomase Bati ve Zliné nebo jinymi subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnym ucelum

(tj. k nekomerCnimu vyuZiti), nelze vysledky bakalarské/diplomové prace vyuzit ke komerénim acelam:
pokud je vystupem bakalafske/diplomové prace jakykoliv softwarovy produkt, povazuji se za soucast
prace rovnéz i zdrojové kody, popf. soubory, ze kterych se projekt sklada. Neodevzdani této sougasti
muZe byt divodem k neobhajeni prace.

Prohlasuiji, Ze:

jsem na bakalafské/diplomové préci pracoval samostatné a pouZitou literaturu jsem citoval. V pripadé
publikace vysledkd budu uveden jako spoluautor.

Ve Zliné dne: 3. 5. 2024

Jméno a pfijmeni studenta: Alexandra Chovanova

podpis studenta



ABSTRAKT

V zéverecnej praci je predstaveny pojem nostalgia a teoreticka Cast’ sa venuje jej vnimaniu
naprie¢ histériou az k modernému fenoménu. Sustred'uje sa na jej zakomponovanie
v animovanych filmoch a ako prispieva kich ktzelnosti. Praca sa zaoberd nostalgiou
spojenou s obdobim zaciatku druhého milénia. V praktickej Casti sprevadza procesom

vytvarania kratkeho animovaného filmu STAY COOL, ktory oba tieto motivy prepdja.

KTIacové slova: nostalgia, animécia, animovany film, fantasy, komédia, y2k, milénium (rok

2000).

ABSTRACT

The thesis introduces the term nostalgia with the theoretical part dedicated to how it was
percieved throughout history until becoming a modern phenomenon. It focuses on ways of
including nostalgia in animated films in order to create magic within them. Part of the thesis
also focuses on a specific timeframe and the great rise of early 2000's nostalgia. The practical
part is a documentation of the process of creating the animated short film STAY COOL

which connects these topics.

Keywords: nostalgia, animation, animated film, fantasy, comedy, y2k, Great Millennium

(2000).



Obrovské vd’aka patri mojej celej rodinke. Mamicke okrem vecnej podpory v tom, ¢o robim,
aj za to, ze zvladala vilny mojich dotazov a ndhodnych telefonatov s prosbami o pomoc.
Palinovi a deduskovi d’akujem, ze ma vytiahli hocikedy z domu na nejaky vylet aspoii trosku
¢o ma bavi, rovnako ako aj Simce a Kubcovi, ktori si ako moj druhy set stirodencov.
Tatinovi, ujovi Pikovi a tete Tajke patri vd’aka za podporu a veselt spolo¢nost’ vzdy, ked’ to

bolo treba. A samozrejme babicke a Vierke — za Giplne vSetko.

Vdaka, ktora je tak obrovska, Ze ju ani neviem vyjadrit, patri mojim spolubyvajicim
a vSetkym c¢lenom timu, ktori sa podielali akymkol'vek sposobom na vzniku naSho

bakalarskeho filmu, vdychli celému projektu zZivot.

V neposlednom rade d’akujem za kamaratstva a spomienky vSetkym svojim blizkym 'und’om,
ktorych som mala ti Cest’ a hlavne $tastie poCas svojej cesty zivotom spoznat’. Bez vés by

som doslova nemala o ¢om pisat’.

Prehlasujem, ze odovzdand verzia bakaléarskej prace a elektronicka verzia nahrand do

IS/STAG su totozné.
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UvVOD

Svoju existenciu vnimame prostrednictvom l'udi, ktorymi sa obklopujeme a miestami,
odkial’ pochadzame. Nosiac v sebe tieto podnety sa potikame svetom za snahou okusit’ aspoii
omrvinku toho S$tastia, ktoré sme pocitovali ako deti. Nahaname sa za spomienkami davno
prebyvajicimi uz len v nds a tym padom sa stdvaji nepolapitelnymi. Je vSetko vsak tak
smutné a zatratené ako sa zda byt'? Mozno nehl'adame dlhodoby stav bez starosti, ale iba

hrejivé objatie pripominajice domov.

V prvej Casti teoretickej prace sa snazim dolapit’ a identifikovat’ tento 'udsky pocit
zvany nostalgia a rozmenit’ ho na drobné, porovnavajic jeho vnimanie a chapanie napriec
historiou a ako s nim nardbame v modernej dobe. V d’alSej Casti sa pozornost’ sustred’uje na
animéciu a ako dokaze s nostalgiou vytvarat’ kiizla a Gitociska, ktoré pdsobia nad¢asovo. Na
zaver sa praca podrobnejSie venuje Specifickému obdobiu rokov 2000, ktoré su
najaktudlnejSim navratom za nostalgiou v sucasnosti. Spomenuté su aj filmy z daného
obdobia, ktoré v spravnej miere mapuju trendy a tematické motivy z prelomu milénia, ale

zaroven v dnesnej dobe uz dokdzu vyvolavat nostalgiu u podaktorych divakov.

Tieto tri hlavné motivy — nostalgia, animacia, roky 2000. — st hlavnymi
ingredienciami pre kratky film, ktorym zakoncujem bakaldrske Stidium. Jeho vzniku
a procesu tvorby sa venujem v praktickej Casti tejto prace. Zaroven je napliiou projektu

vyskusat’ si spolupracu pocas tvorby kratkeho animovaného filmu STAY COOL.
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I. TEORETICKA CAST
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1 NOSTALGIA

Za pociatkami celého fenoménu s ndzvom nostalgia by sme mohli putovat’ 2800 rokov do
minulosti a aj napriek tomu by sme narazili iba na myslienku, ktord tomuto pocitu dava
prvykrat konkrétnu formu. Ocitli by sme sa v antickom Grécku, kde Homér opisuje tento
pocit skrz postavu Odyssea, ktory nielenze bojoval v Trojskej vojne po dobu 10-tich rokov,
ale d’alSiu dekddu stravil putovanim s cielom navratu do domoviny. Pocas svojej pute
dokonca odmieta nesmrtel'nost’ aj lasku nadhernej Kalyps6, motivovany predstavou svojej
zeny Penelope, ktora naitho ¢ak4 doma.! Ide teda o motiv odmietania nie¢oho nového, ¢o sa
objektivne javi ako najlepSia moznost, ale nasa l'udskd povaha pripisuje vacSiu vahu
podnetom z minulosti, ktoré ndm pripominaju ako ndm chyba domov a s nim spojen¢ krasne
chvile. A otom to predsa aj je, kedZze samotné slovo nostalgie je zlozené¢ z gréckeho

,,nostos “ (navrat domov) a ,, algos “ (bolest)).

Skutoc¢ne, taka nostalgia je vo svojej podstate — neznd a kruta zaroven. Zalezi len na
nas, €1 sa fou nechame paralyzovat' alebo motivovat. Svetlana Boym dokonca opisuje

nostalgiu ako ,, milostny vztah s vlastnou predstavivostou. * 2

Pre mia osobne bola vzdy neoddelite'nou sicast'ou mojej tvorby. Ked’ som sa citila
zaseknuta, stratend a nevedela som, kade a ako d’alej (podobne ako Odysseus na mori, az na
rozdiel, Ze ja sedim za stolom s farbickou v ruke a najblizSia vodna plocha je Spinavy riad,
ktory sa maca v umyvadle), tak v tychto momentoch som sa vnitorne obratila na mala
Sasku. Co by asi tak chcela vytvorit ona? Co by ju potesilo? Aby som nasla odpovede,
predstavujem si ako sedim na deke u babicky na zdhrade, hlinu mdm okrem nechtov aj za
uSami po celom dni hrania sa na roli, kym moja rodinka obréabala Grodu. Tento pocit si viem
vybavit’ kazdym zmyslom a je pre mna stale po rokoch vel'mi redlny. Je jednym z mnoha

takychto.

Tento mgj ritudl som nevyuzivala iba pri tvorbe ale zakazdym, €o som sa prichytila
trosku stratend v Zivote, myslienkovy ndvrat do detstva mi pomohol u€init’ rozhodnutie alebo

upokojit’ sa, ked’ som mala pocit, Ze nie som Uplne sama sebou.

' HOMEROS. Odysseia. Osemnaste vydanie. Prelozil Otmar VANORNY. Praha: Rezek,
2017. ISBN 978-80-86027-39-5.

2BOYM, Svetlana. The Future of Nostalgia. New York: Basic Books, 2001. ISBN 978-0-
465-00708-0.
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Nostalgia mi vSak nemohla priat’ vecne, pretoze aby zostala vernd svojmu nazvu,
musela som si okusit’ aj jej odvratent stranku. V minulom roku som prisla o dve blizke
osoby a uvedomila som si tym aj ako velku ¢ast’ nostalgie tvori bolest. Je to totiz tizba po
navrate za nie¢im, o uz neexistuje a zije iba v nasich spomienkach. Na papieri to vyznieva
ako samozrejmost’, je to predsa podstata celého tohto pocitu, ale mélokto si asi uvedomi,
akou drvivou a neoddelite'nou sti€ast'ou je ta bolest’ a smutok, kym sa mu do cesty nepritila
také nestastie, ktoré mu fyzicky neumoznuje vratit’ sa na miesto alebo za osobou, ktord mu
tento pocit domova poskytuje. Je to prirodzend, ale o ni¢ menej prijemna stcast’ zivota.
Postavi nds vSak pred dalSie smerovanie: cynickost’ a zatrpknutost’ v ramci pocitu
bezmocnosti alebo motivacia vziat’ veci do vlastnych rik a budovat’ okolo seba svet, ktory
odzrkadl'uje to, po Com vnutorne tiZime a chyba nam. Svet ale nie je Cierny a biely, zly
a dobry, neexistuje spravna anesprdvna cesta Zivotom a spdsob vyrovndvania sa so
situdciou. Nakoniec to je kombinacia oboch tychto zivotnych putovani, rovnako ako je aj
slovo nostalgia kombinaciou hrejivého objatia a bodnou ranou. Presne ako spieva Simon &
Garfunkel: ,, Pokial’ by som nikdy nemiloval, nikdy by som neplakal.* (,,If I never loved,

I never would have cried. * — text z piesne ,,] am a Rock* od Simon & Garfunkel)

1.1 Historicky kontext

Aj napriek tomu, Ze nostalgiu opisoval uz Homér, nikdy jej neprisudil tento nazov.

Pomenovanie dostala od Svajciarskeho doktora Johannesa Hofera.

Tentokrat sa pisal rok 1688 anostalgia bola diagndézou. Hofer ju opisal ako
neurologicku chorobu, ktorou trpeli Svaj€iarski Zoldnieri bojujuci za vSemoZnych
panovnikov naprie¢ celym vtedajSim svetom. Bola charakterizovana emoc¢nou nestabilitou,
anorexiou a samovrazednymi sklonmi. Ako vo svojej dizertacii tvrdi, bol mlady a prvy, kto
sa rozhodol skiimat’ tento jav na medicinskej baze. Chorobu v rodnom jazyku Zoldnierov
prezyval aj ,,das Heimweh* — frdza, ktord sa v nemcine pouZziva dodnes, jej anglickym
ekvivalentom je ,,home-sickness®, ale moja milovana a expresivna slovencina tento stav vie

oznacit’ iba ako ,,tuzba po domove*.

Dalej Hofer popisuje pripad muza, ktorého pochytila silna horacka z toho, ako moc
jeho srdce prahlo po domove, ale zaroven si uvedomoval, zZe jeho choroba je sposobena
vlastnym vnutornym pocitom smutku, ktorému prepadal po dlht dobu kontinuélne

a symptoémy sa kazdym diiom zhorSovali. Jedinym liekom bol pre neho navrat domov, ba
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dokonca sa pozviechal zo smrtel'nej postele uz len z predstavy névratu tesne pred svojim
rodnym mestom. Prekvapivo $pecifikuje, ze si tymto najCastejSie prechadza mladez, ktora

bola prvykrat vyslanad do vzdialenejsSich regionov.

Okrem navratu do domoviny odporuca ako liek ocistu vo forme vyprazdnenia
zalidka, ¢i uz za pomocou liekov obsahujucich ortut’ alebo medicinskym vinom
primieSanym do stravy. NasStastie sa odporuca aj I'udskd spolo¢nost’ aby bol pacient
odlakany od myslienok, ktoré maju zlozvyk zatulat' sa k domovine. Jedinym spdsobom
vylieCenia najzavaznejSieho Stadia nostalgie, ktord uz vysava aj posledny duasok zivota

z ¢loveka, zostdva navrat domov, nech uZ je pacient v akomkol'vek stave. >

Rovnaka vina tejto chorobnej nostalgie sa objavila aj poCas americkej Obcianskej
vojny a vyziadala si tol’ko Zivotov vojakov, az sa zapisala ako jedna z naj€astejSich pricin
smrti. * Neskor sa zase objavuje v zdkopoch u britskych vojakoch bojujiicich v Prvej
svetovej vojne. V 18. storoci francuzska aristokracia pocit'uje akusi clivost’ za zlatymi ¢asmi,
podobne ako Americania z juhu smutili za starymi dobrymi ¢asmi po Obcianskej vojne. Aj
samotnd histéria ndm ukazuje, Ze staré dobré Casy nie su az tak dobré, ako sa mézu ¢loveku
zdat’ a Ze nostalgia Casto zavadza. Nasli by sme ju aj na d’alSich smutnych miestach, kam
boli mladi I'udia odvle€eni proti svojej voli bez istoty, Ze niekedy svoj domov eSte uvidia.

Na to ako moc je nostalgia spéta s rodnou zemou, tak nepozna hranice.

1.2 Moderny fenomén

Vnimanie nostalgie sa oproti minulym storo¢iam drasticky posunulo, hlavne k lepSiemu.
Sice sa pocet takzvanych pacientov trpiacimi nostalgiou vySplhal na astronomickeé Cisla, jej

nasledky uz neohrozuju kvalitu Zivota, priam naopak, vedia ju obCas aj zlepsit.

3 ANSPACH, Carolyn Kiser. Medical Dissertation on Nostalgia by Johannes Hofer (1688).
In: HOFER, Johannes. Medical Dissertation on Nostalgia [online]. Baltimore: The Johns
Hopkins University Press, 1934, s. 376 — 391 [cit. 2024-05-04]. Dostupné z:
http://www.jstor.org/stable/44437799.

* BELL, Danna. Nostalgia During the Civil War: A Perplexing Condition Among Soldiers.
Online. In: Library of Congress Blogs. 23. 8. 2022. Dostupné z:

https://blogs.loc.gov/teachers/2022/08/nostalgia-during-the-civil-war-a-perplexing-

condition-among-soldiers/. [cit. 2024-05-04].
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Hlavnou odlisnostou je, ze sa nostalgia prestala viazat na vojakov. Ti totiz
v minulosti tvorili drvivl vac¢Sinu pripadov. Malokedy ini 'udia optstali svoje domovy na
také vzdialenosti. Cas bol vnimany ako cyklus, striedanie obdobi, I'udia sa narodili a skonali
na rovnakom mieste, v blizkosti rodi¢ov a prarodi¢ov. Odchylkou bola katastrofa ako vojna,
ktord za sebou zanechdvala obete nostalgie. AvSak, s prichodom globalizacie,
industrializacie a dostupnostou dopravy =zacali l'udia viac cestovat, ba dokonca aj
dobrovolne. V dnesnej dobe je zbalit si kufre a prestahovat’ sa do cudziny pre velkl cast’
spolo¢nosti jednoduchsSie ako kedykol'vek predtym, o vysvetluje drasticky narast

a popularitu nostalgie v sucasnosti. Uz nie sme jej obetami, ale vychutnavame si ju.

Neocenitel'nu zasluhu v prevedeni nostalgie do trendu ma jednoznacne kapitalizmus.
Najméd v Amerike, jeho koliske, ako vedlajsi G¢inok nostalgie zacali l'udia prepadat
zbierkam. Tie obsahovali najmé predmety, ktoré boli v minulosti povaZzované za vSedné
aich cena stipla s odstupom casu a vd’aka tol’kému zaujmu. Najbeznej$imi zberatel'skymi
uchylkami st napriklad vinylové platne, ale aj audiokazety, hrackarske auticka, ¢i figrky.
Touto témou sa zaobera Gary Cross. Vo svojej knihe Consumed Nostalgia ° opisuje novy
druh nostalgie, ktora podl'a neho vznikla v 2. polovici 20. storocia. Je definovana osobnou
sktisenost'ou Cloveka, ktory tazi po veciach z minulosti, ktoré nemal Sancu ani zazit', ako
vysledok napredujucej doby, ktora sa meni az prili§ rychlo. Pokrok sa stava dovodom preco
novsie generacie upadaju do tohto stavu ovel’a skor. Identitu a zmysel hl'adaji v produktoch.
Tie definujt ich osobnost’ a stavajl sa ich sti€astou. Deje sa to hned’ vo formujtcich rokoch
Zivota. V dospelosti potom zapoc€ina lov za detstvom pomocou produktov a médii, ktoré ho
definovali. Tieto materialne tendencie st vSak staré ako I'udstvo samotné a neviazu sa len
k obdobiam konzumerizmu. Aj spominani vojaci prezivali najintenzivnejSie momenty tzby

po domove prave vd’aka symbolom a objektom z ich rodnej zeme.
Aj vdaka svojej historii nie je vobec prekvapenim, Ze nostalgia sa stdva Castym
nastrojom nacionalizmu a vlastenectva - aj toto je minca, ktord ma dve strany a bud’ moze

priliat’ do ohna vasnivej ideoldgii alebo naopak priniest’ pocit istoty a komunity, ku ktorej sa

> CROSS, Gary. Consumed Nostalgia: Memory in the Age of Fast Capitalism [online]. New
York: Columbia University, 2015 [cit. 2024-05-04]. ISBN 978-0-231-53960-9 (elektronicka

verzia). Dostupné z:

https://dokumen.pub/consumed-nostalgia-memory-in-the-age-of-fast-capitalism-pilot-

project-ebook-available-to-selected-us-libraries-only-9780231539609.html
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¢lovek moze uchylit’. Napriklad na Novom Zélande, uplnom konci sveta, su vel'mi aktivne
ceskoslovenské komunity takej velkosti, ze zvladli vypredat’ spontanny koncert Chinaski

v mestec¢ku Christchurch.
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2  ANIMACIA A KUZLO SPOMIENOK

Dovolila som si porusit’ staré pravidlo, ktoré hovori, Ze kizelnik svoje triky neprezradza, ale
ked’ze sa mi podarilo prist na podstatu fungovania a racionalne odoévodnit’ nostalgiu, ktorej
som sama obet’ou, mo6zem sa vrhnut’ na jej caro. Napriek vSetkému mam doveru v kuzlo
nostalgie, ktoré by som chcela priblizit’ aj vd’aka animécii. Ta umoznuje ohybat’ svet podla

toho ako animator piska a vdychnut’ Zivot aj casom minulym, ako keby nés nikdy neopustili.

Prekrocit’ zdkony casu vedia napriklad animované postavicky. Sluzia ako maskoti
nasSich detstiev a zo sprav o ich navrate sa zvycCajne tesime, ¢i uz ide o reprizu na platnach
alebo nové dobrodruzstva. Urcité charaktery akoby priam reprezentuju nevinnost, detski
radost’ a iZas. NielenZe ndm napomahaju jednoducho sa navratit’ do radostnejSich ¢asov, ale
pomahaju budovat’ mosty ponad genera¢ntl priepast’. Madm kamaratky, ktoré svojim detom
pustaju vyhradne rozpravky z ich detstva, najcastejSie sa na ich obrazovkach objavuju Pat a
Mat, obcas teda prepajajic nostalgiu s narodnou identitou. Nové technoldgie umoziuju
zreStaurovat’ alebo prerobit’ milované pribehy do modernejSej podoby. Tento fenomén l'udi
rozdel'uje na tabory, ale pokial’ by sme sudili ¢isto len podl'a Cisel, tak prerabanie kultovych
klasik funguje a dokaze nahnat’ do kin zastupy l'udi. Mozno aj vd’aka takejto uspeSnosti
a pristupu od velkych $tadii vznika strach o nové pribehy, hlavne ked celd pozornost’
a financie st vkladané do remakov. Animdcia, aj ked stale vnimana ako médium pre deti,
ma stéle viac a viac dospelych priaznivcov a nielen v kategorii urcenej pre nich. Animované

rozpravky drobia kiisky nostalgie a 'udia ich s vasiou oberaju a vychutnavaju si kazdé ststo.

Preto by som chcela priblizit’ motiv nostalgie v tvorbe velkych anima¢nych Studii,

ktory mne osobne pride najprinosnejsi, a hlavne najktzelne;jsi.

2.1 Disney/Pixar

Velikdn Disney dominuje animacii z akéhokol'vek pohl'adu sa na fiu pozrieme, nostalgia
definitivne nie je vynimkou. Samotnému Waltovi Disneymu sa pripisuje Zlaty vek animécie,
Z nazvu uz je jasné, ze ide o obdobie, za ktorym sa l'udia obhliadaja s laskou aj napriek tomu,

ze §lo o jednu z najhorSich etdp modernych dejin — krach burzy na Wall Street, Velka
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hospodarska kriza adruhd svetovd vojna, medzi inymi.°

Kedze nostalgia pobada
k vyvolavaniu len pozitivnych spomienok, v takomto tazkom obdobi pontika Disney utechu

a unik od krutej reality — buduje tovareii na sny.

Pribehy od Pixaru, aj ked vytvorené pre detského divaka, vtahuju kazdého bez
genera¢ného rozdielu. Témy filmov sa nestrania pocitov ako je strata, triichlenie, zrada ¢i
obeta. Castokrat je dospelejsi divak schopny lepsej interpretacie tychto filmov ako jeho
cielova skupina. Disney aj Pixar vytvaraju filmy, ktoré sa nedaju lepSie popisat’ ako ,,pre

cela rodinu®.

2.1.1 Monsters, Inc.

Odpovedou na stary znamy strach je pre rodiny v roku 2001 film Monsters, Inc.”, pri ktorom
je detsky divak pobadany k empatii a pochopeniu druhej strany problému — priSerky pod
postelou. V tme detskej izby su tiez len stvorenia, ktoré si robia svoju pracu, ale d4 sa s nimi
spriatelit’. Naopak starsi divak ndjde pochopenie pre svet priSeriek, mozno sa v ilom aj sdm
objavi a charaktery mu tym padom pridu reélne, vie sa s ich problémami stotoznit’. Film ho
taktiez prenesie do detskych ¢ias a mozno si aj vybavi svoju vlastnu priSerku, ktorej sa tol’ké

bezsenné noci obaval.

2.1.2 Toy Story

Podobny pocit vyvolava aj film Toy Story®, prevratny v technologickom slova zmysle
s nastupom 3D animacie, taktiez aj oceneny Oskarom. Jeho relevanciu sa neda popriet.
Rovnako vyuziva detsky motiv, tentokrat namiesto priSeriek milované hracky, ale vytvara
drdma hodné hraného filmu pomocou vdychnutia Zivota do hraciek. Zaroven posuva
kazdému divakovi bez ohl'adu na vek zaujimavu myslienku, s ktorou sa pohrava este roky
po opusteni kinosaly: Co ak aj tie moje hracky st zivé? Takto jednoducho privadza film
k zivotu uz len tymto spdsobom hra¢ky upadnuté v pozabudnutie a prinuti cloveka

zaspominat’ si a snazit’ sa vypatrat’ ako dopadol osud jeho prvych vernych spolo¢nikov.

s BENDAZZI, Giannalberto. Déjiny animovaného filmu. Prelozila Eliska DECKA, prelozil
Mat&j FOREJT, prelozil Pavel HORACEK, prelozila Kamila BOHACKOVA. Praha:
NAMU, 2023. Str.95. ISBN 978-80-7331-643-3.

"DOCTER, Pete (rezisér). Monsters, Inc. Film. USA: Walt Disney Pictures, Pixar Animation
Studios, 2001.

$ LASSETER, John (reZisér). Toy Story. Film. USA: Walt Disney Pictures, Pixar Animation
Studios, 1995.
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2.1.3 Turning Red

Najnovsim prispevkom do tejto kolekcie je film Turning Red ° z roku 2022. Na rozdiel od
predoslych filmov, ktoré sa neviazali k ¢asovej rovine sa tento film obhliada za zaciatkom
druhého tisicrocia. Na spracovani je vidiet, Ze sa do veducich pozicii dostdva momentalna
dospievajiuca generacia a vytvara filmy s odkazmi na svoje detstvo, aj ked pre vacsinu
populacie stale ide o Casy nedavne. Dievcata Salejice po chlapcenskych hudobnych
skupinach, prepojené s popovou hudbou prichute dvetisicok, ktora vznikla origindlne pre
film ale hudobné Cislo aj s choreografiou je zahrané a prevedené tak dokonalo, ze nas je
schopné bez vahania preniest’ do obdobia popularity NSYNC a Backstreet Boys. Vsetko od
Stylu obliekania ustrednych hrdiniek, ich zaujmov, problémov a vol'no¢asovych aktivit, az
po vyklapacie telefony a Tamagotchi, je odeté do zaciatku druhého milénia. Do kotliku
s ndpisom nostalgia je priliaty eSte silny odvar Zanru coming of age, ktory ide ruka v ruke so
spomienkami na prvé naznaky dospievania a najlepSich chvil' Zivota. Délezitymi
ingredienciami je aj mesto Toronto, v ktorom sa film odohrava a tym pddom prehovéra este
k SpecifickejSej komunite, podtrhnuté aj etnicitou hlavnej hrdinky s kanadsko-¢inskymi
korenmi, typické pre tito lokéciu. Samotna rezisérka filmu popisuje jeho atmosféru ako
., Asian tween fever dream !’ Vyvazeny vyvar uspokoji nostalgiu v kazdom slovazmysle —
prinasa so sebou zavan Specifického obdobia, miesta aj komunity. Trefu do ¢ierneho vo

vSetkych aspektoch.

Obrazok 1 — Referencie na dobu z filmu Turning Red

* SHI, Domee (rezisér). Turning Red. Film. USA: Walt Disney Pictures, Pixar Animation
Studios, 2022.

10 Preklad: ,,Horucka azijského tinejdzerského sna.*

BARNES, Brooks. With ,, Turning Red“, a Big Red Panda Helps Break a Glass Ceiling.
Online. In: New York Times. 7. 3. 2022. Dostupné Z:
https://www.nytimes.com/2022/03/07/movies/turning-red-movie-interview-domee-
shi.html [cit. 2024-05-08].




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 20

2.2 Studio Ghibli

Pokial’ by mal nejaky ¢lovek takt zazracnu silu vyvolat’ v ¢loveku silné emoécie zo samotne]
spomienky, o ktorej ani nevedel, ze ju v hlbinach seba ma, bol by nim definitivne majster
Hayao Miyazaki. V tomto pripade sa pohybujeme v teoretickej rovine iba z jednoduchého
dovodu zachovania profesionality. Ziaden z Miyazakiho filmov nam totiz neponuka podnet,

ktory by nas presvedcil o opaku tvrdenia.

Sledovat’ filmy Studia Ghibli je porovnatelné s otvorenim zaprasenej krabice plnej
pokladov v podobe drobnych tulomkov minulosti a starych fotiek. Kultarna identita
a prostredie si kI'icovym bodom tychto filmov. Ghibli je schopné preniest’ nas do krajin,
casov a miest, ktoré by sme nemali Sancu inak navstivit’ ale zaroven nas kolisa v zndmom
naruci nostalgie. Odokryva zname v nezndmom, poukazuje na familidrnost’ v meniacej sa
dobe. Ponuka utechu pre malé dieta aj vo velkom cloveku. Vytvara svety — neobvyklé

domovy, ktoré ¢akajii na nas navrat, ¢i uz nimi st magicky les alebo zaarované kupele.

Stylisticky st filmy nostalgické aj vd’aka tvrdohlavosti Miyazakiho upustit’ od
tradi¢nej kreslenej 2D animécie, ba ¢o 1 len troSku sa priblizit’ digitalizécii. Tento postoj si
branil dlho po tom, o sa digitalizacia animacie stala samozrejmost'ou a aj ked’ si tymto
procesom Studio preslo, snazi si zachovat’ pocit kreslenej animécie a akejsi remeselnosti

dodnes.

Pochopenie fungovania tychto filmov nam s radostou ul'ah¢uje Miyazaki, ktory sa
podelil osvoje vlastné myslienkové pochody a principy. Castokrat v spojitosti
s kuzelnostou svojich filmov spomina slovo ,Ma“, prezyvajuc ho ,tichom medzi
tlesknutim®. V praxi to znamend, Ze musi byt istota pokoja medzi chaosom, ku ktorej sa da
uchylit. ,Ma“ poskytuje vysvetlenie preco sa vo filmoch $tadia Ghibli stretdvame s detailmi
a pokojnymi zabermi prostredia, ktoré nijako neprispievaju k deju. Je to moment, v ktorom
sa mame nadychnut’ spolo¢ne s charaktermi, vnimat’ aj ich najmensie zakopnutie. Takyto
level vSimavosti je prirodzeny pre deti, na ktoré nds v tychto momentoch Ghibli filmy
premenia. Miyazaki svojim animatorom casto rad pripomina, ze kreslia lI'udi a nie

charaktery. !

" 2FIFTY9. Studio Ghibli: The Mechanics Behind Miyazaki's Melody of Nostalgia. Online.
In: 2FIFTY?9. Dostupné z: https://2fifty9.co/studio-ghibli-the-mechanics-behind-miyazakis-
melody-of-nostalgia/ . [cit. 2024-05-08].
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Ghibli sa taktiez priamo prihovara komunitdm a kultiram, nikdy vSak nelimituje
svoju pozornost’ iba na Japonsko. Silnt reakciu dokaze vyvolat' aj zobrazovanim jedla
a pripravami pokrmov, kedy aj cez filmové platno dokdze obalamutit’ cuchové receptory

divaka a na zavolanie priniest’ do kinosaly vyvar od babicky.

Nielen Miyazaki, ale aj jeho kreativna spriaznend dusa Isao Takahata, boli pohanani
tuzbou po idedlnom detstve. Predsa len spominat’ na detstvo ¢asovo imerné druhej svetove;j
vojne nebude pre nikoho jednoduché. Fakt, Zze Tl'udia takto poznaceni vo svojich
formativnych rokoch dokézu zo seba dostat’ tak nddherné filmy, svedcCi o ich charaktere

a pochopeniu detskej duse. Nachadzame tu empatiu k vSetkému, o je zivé.

2.2.1 Only Yesterday

Svedkom preZivania osobnej <l
nostalgie sa stretdvame
u hrdinky filmu Only
Yesterday'?. Uviznena v cykle
svojho kazdodenného Zivota sa
ocita v nudzi 0 zmenu
a vytrhnutie z nudného

prostredia. AvSak v momente

ako sa vydava na 10-dnova ‘ ‘ .
) ] ] Obrazok 2 — Spomienka z minulosti vo filme Only Yesterday

dovolenku ju zacinaji scista-

jasna dohanat’ spomienky z detstva. St uplne ndhodné a prekryvaju sa. Cely film je ako
spomienka, ktora ¢lovek vylovi prvykrat po dlhych rokoch po tom, ¢o ani netusil, ze ju

v sebe ma alebo sa ju snaZzil potlacat’ pretoZze mu vtedy prisla ako prili§ poniZujlica, no
akonahle si ju vybavi, tak mu vykuazli tsmev na tvéari. Akonéhle sa hrdinka vyberie na farmu

a rozpamitava sa na svoje detské dni, zant ju po ceste sprevadzat’ deti — je ich plné kupé

vo vlaku, vSetko st to spoluziaci zo zakladnej Skoly, alebo presnejSie spomienky na nich,

a stavaju sa jej spolocnikmi na cestéach.

2TAKAHATA, Isao (rezisér). Only Yesterday. Film. Japonsko: Studio Ghibli, 1991.
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Pocas filmu
sme svedkami viacero
pribehov — tie, ktoré
sa odohravaju
v minulosti st nam
prezentované
v omamnom bielom

mraku, minimalizmus

v prostredi nastol'uje
Obrazok 3 — Pritomnost’ vo filme Only Yesterday pocit zahmlenosti
spomienok, zatial’ co hlavny dej sa odohrava v typicky ghibliovsky dychberucich
prirodnych prostrediach. Hlavna hrdinka namiesto oddychu vyhl'adava pracu na odlahlej
farme, svoje roky pred doviSenim veku 30-tich rokov travi vyzivajuc sa v predstave
opustenia mesta a svojej prace za vidinou prirodného vidieku. Oddava sa eskapizmu,

romantizuje si pracu na farme.

Cinnosti kazdodenného Zivota st v animécii tazko zachytené, ale Isao Takahata si
potrpi na preciznosti, tieto malé momenty st pre neho dblezité a ked’ze vel'ka cast filmu sa
odohrava na farme, stretdvame sa s mnozstvom zenovych zdberov zobrazujucich pomalé
aktivity — oberanie urody, obrabanie poli.... Tieto detaily sa nevzt'ahuju len na aktivity ale aj
samotnu hlavnu postavu. Takahata trval na tom, aby sa herecka, ktora prepozicala postave
hlas, natdcala pri nahovérani replik aby animatori vedeli replikovat’ aj tie najjemnejSie
zmeny Vv jej tvari a pravé emocie. Vysledkom toho st aj vyrazné ryhy a vrasky v tvari
hlavnej postavy pocas celého filmu, ktoré nam neustale pripominaju, ze protagonistkou tohto
snimku je na rozdiel od tradicného malého dievcatka (ako to pre Ghibli byva zvykom)

dospievajuca Zena.

2.2.2 Spirited Away

Najznamejsi Ghibli film nachadzame vSak v domacom Japonsku, kam si z d’alekej Ameriky

priviezol Oskara ako prvy zahrani¢ny animovany film.

Film Spirited Away '* rozobera nostalgiu z viac poetického pohl'adu. Miyazakiho vizia

sa nesustred’uje na to, €o je stratené, ale dolezitost’ kladie na to, Co by sa mohlo stratenym

3 MIY AZAKI, Hayao (rezisér). Spirited Away. Film. Japonsko: Studio Ghibli, 2001.
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stat’. '4 Predstavi ndm kuzelny snovy svet, v ktorom niet ¢asu ani definovaného priestoru.
Kupele, v ktorych sa stretavaji bozstvd nemaju konca-kraja, ale Miyazaki je tak
dobrosrdecny, Ze nas s hlavnou hrdinkou Chihiro prevedie niektorymi ¢ast'ami aby sme mali
ochutnavku toho, co vSetko je mozné a zvySok necha na nasej fantazii. Popritom ako divak
priam hlt4 nadSenie z objavovania tak kuizelného miesta, zacne postupne pocitovat’, Ze nie¢o
nie je v poriadku a spolo¢ne s protagonistkou zaziva celu skalu emocii. Motiv, ktory bol len
letmo naznaceny na zaciatku filmu, kde je Chihiro zarmutend, Ze sa musi odstahovat’ na
nové miesto, sa vrati spdt’ v plnej sile. Nielenze opustila vSetko, ¢o pozna a ma strach
z nového nezndma, tieto obavy nadobudnu vac¢siu vahu ked’ strati aj familiaritu rodicov a je
uvrhnuta do sveta, ktorému sa neda pochopit’ a nedava zmysel, vsetko je tak cudzie. Domov
zaCina vyznievat’ ako ¢osi nedosiahnutel'né, o sa nedé vratit’ spat. Nikdy sa nedozvieme,
¢o vSetko Chihiro opustila na zaciatku filmu ani ako sa jej podarilo zac¢at’ novy Zivot ku
koncu filmu. Nast'astie ndm majster Miyazaki odtajil, v ¢om je celé to kuzlo — v ceste do
vlastnej fantazie, kde sa odhalia vSetky puta, ktoré nés viazu k tomu, ¢o nés robi samymi

sebou. A ako v zmurknuti oka moze byt nie€o samozrejmé nendvratne prec.

4 2FIFTY9. Studio Ghibli: The Mechanics Behind Miyazaki's Melody of Nostalgia. Online.
In: 2FIFTY?9. Dostupné z: https://2fifty9.co/studio-ghibli-the-mechanics-behind-miyazakis-
melody-of-nostalgia/ . [cit. 2024-05-08].




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

3 ROKY 2000.

Zaciatok tohto bakalarskeho projektu sa pre mna niesol v rovine toho, ze chcem vytvorit
film, v ktorom bude citit’ vSetka t4 laska a hrejivost’ k médiam, s ktorymi som vyrastala, teda

moju osobnu nostalgiu.

Pre moju generaciu je to zaciatok druhého milénia, ¢o teda nebyva Castym pojitkom
s témou nostalgie, ale aj napriek tomu uz sa vyskytuji pripady, kde sa k tomuto obdobiu
pouziva vyraz ,retro. Ironicky nevolim slovo ,,vintage* pretoze tazko sa mi veri, Ze doba,
v ktorej som vyrastala je pre niektorych l'udi uz ddvna a neaktualna. Co sa tyka slova vintage,
to sa pouziva na oznacenie veci, ktoré zostarli s eleganciou, ich kvalita ¢asom zreje a ziskava
na hodnote, zatial' ¢o retro veci nemali Gplne hladky priebeh zostarnutia, nemusia byt
dokonca az tak staré, staci aj to, Ze ich kvalita sa neudrzala alebo sa neteSili ani velkej

popularite. '

Cyklus, v ktorom sa tieto slova zac¢inaju objavovat’ vac¢Sinou predstavuje 20-30 rokov
od obdobia, v ktorom bol dany subjekt popularny a bezny. Moderné trendy sa vSak striedaju
takou rychlost'ou, az sa ¢lovek nestiha ¢udovat’ a objavuje sa aj fenomén, kde generacia
Alpha (deti narodené po roku 2010, prva generacia, ktort tvoria 'udia narodeni vyhradne
v 21.storo¢i) !¢ tizi byt tinedZzerom v rokoch pandémie, &ize da sa predpokladat, Ze
pripisovanie privlastku retro rovnako exponencialne naberd novy vyznam a ¢asové obdobie.
Ked’Ze je internet prehlteny samymi trendami a nikto nechce zaostavat’, nezostava ni¢ iné
len si romantizovat’ obdobia a pripisovat’ im len pozitivne aspekty. Nostalgia ma jeden silny
neziaduci U€inok — vymazava zI¢€ spomienky a vytvara iluziu, kde je vSetko len dobré. Cudia
st preto Casto skor zamilovani do konceptu obdobia, ale keby sa v iom ocitntl, narazili by

na obrovské sklamanie.

3.1 Chrobak v hlave

Minuly rok svetom otriasol oSial ndzvom Y2K. Opét. Povodne skratka oznacovala
technicktl chybu (v angli¢ine bug — chrobak) v pocitatovych systémoch, ktord vyvolavala

masové paniky a konSpiracie na prelome tisicrocia. Ked’ze prvé komplexnejSie pocitacové

15 Free Architects. Co je vintage a co je retro styl? Online. In: Free Architects. Dostupné z:
http://bfree.cz/vitage-styl-vs-retro/. [cit. 2024-05-09].

16 LISKOVA, Lucia. Generdcia Alfa: Individualisti ponoreni do technologii. Online. In:
Magazin Moderné¢ho Rodica. 9. 10. 2022. Dostupné z: https://rikikimagazin.sk/generacia-
alfa-individualisti-ponoreni-do-technologii/. [cit. 2024-05-09].
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programy boli pisané v 60. rokoch, pouzival sa dvojciferny systém uvadzania roku (posledné
dve cislovky, vynechavalo sa ,,19“ na zaciatku, napriklad rok 1961 bol v tomto systéme
oznaceny ako ,,61%, bolo tomu tak aby sa usetrilo o najviac miesta v tak malych a drahych
uloziskach). Medzi 'ud’'mi sa preto rozniesla obava, ze systémy by skratku ,,00° pre rok 2000
nevedeli interpretovat’ a sposobili by kolaps globalnych a katastrofalnych rozmerov. Z roku
2000 by sa stal rok 1900, ¢o by sposobilo problémy v bankach, vypoctoch a kontrolach
jadrovych elektrarni a doprave. Objavuje sa vela skeptikov, ktori su presvedCeni, ze by sa
toto nemohlo stat.!” Avsak na dobu, vktorej sa technologia uz tuzko prepajala
s kazdodennym zivotom je to celkom podmieneny strach. Keby sa nie¢o podobné ma stat’
v dnesnej dobe, nedajboze by sme boli dlhsie odluceni od internetu, nasledky by mozno boli

esSte viac katastrofické.

Slovo Y2K doslova znamena ,,rok 2000* (,,Y* zastupuje anglické slovo ,,year* a ,, K*
predstavuje ,kilo®, ¢ize jednotku, ktora zastupuje ¢islo 1000). Do rotacie sa vratilo celkom
nedavno, najviac sa vSak ozyvalo v roku 2023, kedy aj Vogue piSe o trende Y2K, najma
v mode. Kto vSetko je spit’? Bedrace, crop topy s trblietavymi vybijanymi népismi, slne¢né
okuliare a 14 Matrix, ale aj modna ikona samotného milénia Paris Hilton. '® A to ani zd’aleka
nie je vSetko, v tomto zastupe krasneho gycu, ktory ma rovnako dve tvare ako nostalgia,
rozdel'ujic Tudi na dva tdbory, pochoduju aj technoloégie, estetika a médid tejto

kontroverznej dekady.

Osobne vnimam tento navrat k zaiatku dekddy ako prili§ nahly arychly, ale
pochopitelny v dnesnej urychlenej dobe. Mozno je to mojim subjektivnym pohl'adom
dospievajuceho ¢loveka, ktory si za¢ina uvedomovat’ ako jednoduchy svet byval. Ako som
uz odovodnila v predchadzajicej kapitole, ¢lovek si nevie pomoct” a vracia sa do detstva,
ktoré vacsinou predstavuje najkrajsie a hlavne najformativnejsie roky Zivota, a oslavovanie
doby, v ktorej vyrastal, je najjednoduchsi spdsob ako si tento pocit privinut’ k sebe a drzat’
sa ho z celych sil. Estetika Y2K mi vizualne nikdy neprisla lakava, preferujem skor 60. a 70.

roky v tomto ohlade, v tvorbe a mojom Satniku na tato éru Casto odkazujem, ale tato

7”RUTLEDGE, Kim; MCDANIEL, Melissa; TENG, Santani; HALL, Hillary; RAMROOP,
Tara; SPROUT, Erin; HUNT, Jeff; BOUDREAU, Diane; COSTA, Hilary. Y2K Bug. Online.
In: National Geographic. 19. 10. 2023. Dostupné zZ:
https://education.nationalgeographic.org/resource/Y2K-bug/. [cit. 2024-05-09].

'8 CHOKRANE, Boutayna. Y2K Fashion 101: How 2023 Got the Millennium Bug All Over
Again. Online. In: Vogue. 13. 12. 2023. Dostupné z: https://www.vogue.com/article/y2k-
fashion. [cit. 2024-05-09].
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preferencia nepochadza z redlnych osobnych sktisenosti, iba zo spominanej romantizacie
a Cisto estetického hladiska. Film, ktory chcem vytvorit,, aj napriek tomu, Ze animovany, ma

byt readlny, prezity. D4 sa povedat, mdj I'ibostny list pre dvetisickové filmy a dobu.

3.2 Dobové filmové inSpiracie

Nove¢ tisicrocie sa zacina vel'mi optimisticky, ¢o sa tyka filmovej technoldgie — priekopnici
CGI avizualnych efektov uz polozili zéklady a existuje eSte dostatocné mnozstvo

neprebadanych uzemi. Nejeden by povedal, ze tak akurat pre kreativitu a originalitu.

V tejto kapitole sa venujem mojim osobnym inspiraciam pre bakalarsky film, so Specifickym

vymedzenim v roku ich uvedenia do kin na zaciatku druhého milénia.

3.2.1 Night at the Museum

Jeden z méla hranych filmov, ktory pre mna ako detského divdka fungoval s rovnakym
carom ako animované filmy. Dodnes moj osobny klenot kinematografie. A to definitivne
vdaka (a kvoli) nostalgii. Aj ked’ nie je témou samotného filmu, zvolila som si ho za
inSpiraciu tym, ako posobi na mna a budem sa snazit’ tento pocit preskimat’, pootacat’
z kazdej strany a rozpitvat’ do najtemnejSich hlbin. Zostava totiZ filmom, ktory mi spdsobuje
najprijemnejsi divacky zazitok a obraciam sa k nemu ked’ chcem mat istotu filmového
pozitku. Jednoducho je to pre mna tento film ako prichod domov. Rovnako sa citi aj hlavny
hrdina filmu Night at the Museum ' Larry Daley, ked na konci filmu prichddza do muzea,
v ktorom vSetky exponaty v noci oZivaji. Jeho kuzlo sa okrem Akmenrahovej dosky, vd’aka
ktorej vSetky expondty oZivaju, ukryva najmé v charakteroch a ich interakciach. Kto by si
bol kedy pomyslel, ze uvidi Atilu, krala Hunov, ako tah4 za jedno lano s rimskym

centurionom, 26. prezidentom Spojenych Statov a egyptskym farabnom?

Neda sa popriet’, Ze ustrednym lakadlom filmu je prave duSok nostalgie. Film pontka
originalny koncept, stal sa na svoju dobu pomerne kultovym a to vd’aka trefe do ¢ierneho vo
svojej cielovke. Zamerany na deti v Skolskom veku ponuka presne spravnu mieru toho, ¢o
sa musia ucit’ v Skole a spdsob, ktorym by ich to bavilo ovel’a viac. Zaroven nie je primarnym
cielom filmu edukovat’ a preto detského divdka neodradza svojou poucnostou. Postavy
z dejin nadobudnu osobnost’ a stantl sa bliz§imi, relevantnejSimi. Svojim umiestnenim do

muzea zaroven prinasa Siroku Skalu charakterov, ktoré sa pocas filmu mézu objavit’ a divak

YLEVY, Shawn (rezisér). Night at the Museum. Film. USA: 20th Century Fox, 2006.
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sa nevie doCkat’ az sa protagonista prepracuje d’alSimi expoziciami muzea alebo az sa vrati

na d’al$iu noc a stretne sa s novymi historickymi postavami.

Spomienkovym faktorom filmu je ¢i uz dobova panorama New Yorku, vyvolanie
nadsenia ked’ ako diet’a prvykrat ¢lovek vojde do muzea alebo aj mysterioznost’ povolania
rodicov v ociach dietata. Film je zakonceny tanecnou sekvenciou na pesni¢ku September
od Earth, Wind & Fire a ikonickou party v muzeu so v§etkymi réznymi charaktermi. Takéto
rozpravkové hudobné finale by sme nasli vo viacerych filmov zrovnakej doby, vzdy
odprevadzané hudobnym cislom, ale vidiet’ antického faradna trsat’ s kostrou Tyranosaura
Rexa a vojakmi z americkej Obc¢ianskej vojny ma proste iné grady (a je taktiez vyplodom

doby).

Aspekty, ktorymi sa z tohto filmu inSpirujem je r6znorodost’ hosti, ktori miuzeum
obyvaju, ich kostymy, spravanie a charakterovost’ ich tvori skuto¢ne jedine¢nymi a napriek
takej rozmanitosti dokdzu vyniknut’ a su zapamaitatel'ni aj svojimi hlaSkami a manierizmami.
Noc v mizeu ma ¢aro predstavit’ dav charakterov a pritom im jednotlivo vdychnut' Zivot

a ucinit’ ich rozoznateI'nymi a ikonickymi v dave.

3.2.2 Mean Girls

Stredoskolské Casy sa javia ako najkrutejSia skuska zivota. To isté potvrdzuje film Mean
Girls *, ingpirovany knihou Queen Bees and Wannabes’!. Wiseman tato priru¢ku preZitia
v diev€éenskom svete spisala pre utrdpenych rodicov a ich utrapenejSie ratolesti, ktoré si
tymto nehostinnym prostredim prechadzali. Kniha mala napomoct’ zorientovat sa
v problematike diev€enskych socidlnych gangov, vedenych takzvanou vcelou kral'ovnou
aako sa vysporiadat so Sikanovanim odohravajucim sa v tejto divocine. Cela tato
spolo¢enska stredoskolska hierarchia je dobova a novovzniknuta prirucka naznacuje, Ze ide
o problémy formujlice sa s obdobim, aj ked’ podobné problematika sa rieSila uz davnejsie,
nikdy tomu nebolo v takej miere ako na prelome milénia. Tento fakt sa odzrkadl'uje vo
viacerych filmoch, na ich cele vSak stoja Mean Girls. Tie otriasli svetom tinedzerskych
filmov zo Skolského prostredia a tieto otrasy doznievaju eSte dodnes. Napriek kultovosti
filmu som sa k nemu dostala nedavno a neddm nanho dopustit’. Pride mi zaujimavy z toho

hl'adiska, ze vznikal ako otlatok doby, ako moderny aktuélny film, ale prave tym ako krésne

2 WATERS, Mark (rezisér). Mean Girls. Film. USA: Paramount Pictures, 2004.
2 WISEMAN, Rosalind. Queen Bees and Wannabes. New York: Three Rivers Press, 2002.
ISBN 0-609-60945-9.
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nastavil zrkadlo so spravnou davkou ironie si zachoval svoju aktualnost’ aj napriek
dobovosti. V sti€asnosti sa d4 brat’ s nadhl'adom a zamysl'anym humorom. Napriek tomu ma
aspekty, s ktorymi sa dokaze stotoznit’ ako divak minuly, tak aj ten sucasny. Ked'ze som
filmu bola vystavena v pritomnosti, tak mi prislo jeho kiizlo o to silnejSie a verim, Ze dobu
zobrazuje trefnym spdsobom— s nadhl'adom, nadsadzkou, humorom ale aj s neznost'ou

k obdobiu, v ktorom sa odohrava.

Samotny ndmet nie je az tak prelomovy a dobovy ako sa vSak javi, podobnu tematiku
spracoval film Heathers *° z konca 80. rokov, kde sa taktieZ objavuje zostava brutalnych
popularnych dievcat, ktoré su pripravené na povel roztrhat. Mean Girls takto dokazuje
hypotézu, ze po 20-tich az 30-tich rokoch sa cyklus nostalgie opakuje a obdobné koncepty
su spiat’ v cirkulacii. KedZe madm to S$tastie analyzovat tento fenomén po uplynuti
spominaného minima 20 rokov, mdézem s radostou prilozit’ d’al§i dokaz, ktorym je film
s rovnakym nazvom — Mean Girls %°, tentokrat aktualny z roku 2024. Hlavnym dévodom
preco film vznikol je prave nostalgia a neutichajica obl'uba povodného filmu. Tento priklad
je zial' neStastnym odzrkadlenim dnesSnej doby, kedy vlddne konzumna nostalgia
ovplyvnena kapitalizmom a tento remake zial nema duSu a skor ako reSpekt k obdobiu ho
podla mnohych domnienok motivuje kapitalizmus a vidina profitu na znamej francize.

Spracovanie nostalgie jednoducho nefunguje pokial’ do toho ¢lovek nevlozi svoje srdce.

2 LEHMANN, Michael (rezisér). Heathers. Film. USA: Cinemarque Entertainment, 1988.
2 JAYNE, Samantha; PEREZ JR., Aturo (reziséri). Mean Girls. Film. USA: Paramount
Pictures, 2024.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 PREPRODUKCIA

Kratky animovany film Stay Cool je bakalarskym filmom Alexandry Chovanovej
a Michaely Steigerovej, ktory vznikol na konci ich 4-ro¢ného bakalarskeho Studia

Animovanej Tvorby na Univerzite TomaSe Bati ve Zlin¢.

Tymto projektom som chcela ukoncit’ svoj cyklus komickych filmov s dobrym
pocitom a dufam, ze odzrkadl'uje ti zdbavu a divoku cestu, ktort som pocas Studia zazila.
Skor mentalne ako fyzicky, pretoze som sedela 4 roky prikovana ku grafickému tabletu. Ale

0 to dovod viac vyblaznit’ sa aspon prostrednictvom filmu.

4.1 Namet

Samotny nazov filmu prisiel hned’ s prvotnym ndpadom, kde dvaja popularni brachovia Gred
a Forge usporiadali party u nich doma, ked’ tu sa zrazu rodi¢ia neCakane vracaju domov
a nasi hlavni hrdinovia ¢elia otdzke storocia — utnu zabavu v tom najlepSom a posla vsetkych
domov, ale zostant naveky najvacsimi luzermi alebo pradve naopak, ukoncia party takym
sposobom, ze si to hostia ani neuvedomia a tym padom zostanu nasi hrdinovia cool?

(Preklad: v pohode, popularny)

Dej filmu je veI'mi jednoduchy, dalo by sa povedat’, Ze priam koketuje s klis¢. Tento
fakt nam hra do kariet, pretoZe chceme pracovat’ s nejakou latkou, na ktort je divak zvyknuty

aby si mohol v§imat’ atmosféru a charaktery.

Scenaristi na dennej baze uvazuju ako sa vyhnut klisé. Mézeme sa nachadzat’ blizko,
tancovat’ okolo neho, bezat’ mu v Ustrety a takmer ho objat’. Ale v poslednej sekunde sa

musime otodit’. Je treba pridat’ akysi zvrat. >

Film sme zasadili do zaciatku druhého tisicro¢ia a poukazujeme na neho dobovymi
kulisami a predmetmi, ako aj dialégmi a Struktrami filmu. Svet, v ktorom sa pribeh
odohrava, nie je presne zadefinovany, je to zmes dobového redlneho sveta s fantastickymi
prvkami. Vystupuju v iom charaktery vSetkych druhov — od vlkodlakov, cez vily az po

roznych Skratov a upirov, prekypuje fantastickymi tvormi.

Nasim ciel'om je divaka pobavit’, rozosmiat’, pripomenut’ mu ¢asy rokov 2000., ¢i uz

bol vtedy vo veku a situécii nasich hrdinov, alebo mladsi a tieto témy v fiom rezonuji vd’aka

2 SNYDER, Blake. Save the Cat! The Last Book On Screenwriting That You'll Ever Need!.
Studio City, CA: M. Wiese Productions, 2005. Str. 21. ISBN 978-1-932907-00-1.
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médidm z tychto ¢ias. Z rovnakého dovodu verime, ze si film uzije aj star$i divak
a zarezonuje v iom téma mladickej poSetilosti, spomenie si na malichérnosti, ktoré sa vtedy

javili ako koniec sveta a mali uplne odlisn vahu ako dneSné problémy.

4.1.1 Vyvoj

Pripravovala som sa na to, ze do bakalarskeho filmu vykro¢im po vlastnych, aby som sa
presvedcila, kol’ko z takého velkého projektu zvladnem spravit’ sama a ur¢im si svoje limity.
Vysla som erstvo z projektu serialu DOPAD pre Cesku televiziu, kde som vytvorila prva
epizddu v spolupraci s mojou spolurezisérkou Michaelou Steigerovou. Musim sa priznat’, Ze
tato spolupraca ma presved¢ila v mojej domnienke, Ze ma najviac bavi pracovat’ v time
a vel'mi vel'a som sa naucila o sebe, svojej tvorbe ale aj o fungovani vac¢sieho projektu, hoci
pracovné podmienky boli d’aleko od idedlu. Napriek tomu som si povedala, Ze si teda skusim
eSte raz vytvorit’ sama nieco vlastné. Pocas hodin ateliéru, kde kazdy prezentoval svoje
napady sme s MiSou aj tak svojimi zaujmami a t¢émami okolo seba kl'uckovali bez toho, aby

sme sa predom dohodli, nase napady a témy sa stale prelinali.

Spojovali nas témy komédie, kde sme obidve chceli spravit’ proste nejakt srandu,
divoku jazdu, pri ktorej sa idedlne zabavime my aj divak, potom sme obe tiahli k fantasy
zanru, na ktorom nés hlavne lakali moznosti vyuzitia réznych dizajnov pre charaktery aby
sme sa mohli vySantit’ a obe sme sa nejakym spdsobom chceeli vratit’ k naSim koretiom, len
sme eSte netusili, Co to vlastne znamena. Preto v momente ako sme predstavili svoje napady
pred triedou, asi kazdému bolo jasné, Ze by sme mali opdt’ spolocne zasadnit' do
rezisérskeho kresla. A keby ndm to ndhodou nedoslo, comu by som sa necudovala, mali sme
to tastie, ze nam to Kacka Cupové navrhla a otvorila nAm tym d’alsie nové moznosti. Tie
sme spolocne s MiSou prebadavali poc€as dlhych ciest vlakom tam a naspit’ z Prahy, ked'ze

sme stale riesili projekt DOPAD.

Snazili sme sa prist’ na to, o je nieCo vystizné pre nasu tvorbu a k ¢omu nds to
prirodzene taha. Zabrusili sme do cCeskoslovenskej tematiky arozmyslali sme nad
rozpracovanim pribehu o I'udovych strasidlach, ¢im by sa ndm podarila primiesat’ aj ta nasa
vytuZzena davka fantdzie. Tam sme ale narazili na problém, ked’ sme citili, ze pribeh treba
dochutit’ daskom komédie, pretoZe nas drzal na uzde reSpekt k nas$im kultiram a tradicidm,

nevedeli sme sa poriadne rozbehnut a pokial’ vtipky nejda samé od seba, tak je bieda.

Dal§im na$im svetlym bodom bolo uvedomenie si, Ze toto st nase posledné roky, kedy

budeme mat’ ¢as a priestor spravit’ si akykol'vek film presne podla naSich predstav a v tom
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momente sa ndm roztrhlo vrece s ndpadmi. Tie sa rozsypali vSade naokolo a my sme ich
nestihali ani zbierat,, ¢o ich bolo také mnozstvo. Tak sme ich poprehadzovali cez seba, az
hrozilo, Ze sa nam to cel¢ zruti. Prisli sme s nametom o kriminalnom due ¢ert a harpya, ktory
si po tazkom dni plného zlo¢inu odskocia na veceru do fasfoodového drive-thru a kvoli
problémom v komunikacii medzi sebou su nuateni pripravit o zivot tinedZerského
brigadnika, ktory ich obsluhuje. V priebehu toho sa snazia vyriesit’ si medzil'udské (alebo
teda medzikreaturne) vzt'ahy a problémy medzi sebou. Akonahle pride k vzajomnému
porozumeniu, harpya skon¢i vo fritéze rukami brigadnika a Certovi dopne, preco bolo pre

jeho partacku v prvom rade problematické navstivit’ danu reStauraciu.

/ | \
“r(ﬁ_\x

Obrazok 4 — Koncepty a dizajny pre charakter harpye

Tento ndmet sme prezentovali na klauzirach spolo¢ne s nametom pre nas finalny
film, ktory bol este v zdrodku. Uz vtedy sme ale mali jasno, ze chceme d’alej pokracovat’

s pribehom, ktory ndm prisiel na um az ako Uplne posledny.

4.1.2 STAY COOL

V juli 2022 sme sa v ramci spolubyvajucich zucastnili Dungeons and Dragons kampane,
ktora vytvorila Barbora Fialova a s MiSou sme vtedy vymysleli postavy Greda a Forga —
dvojcata, ktoré¢ predstavovali dva archetypy charakterov zo Skolského prostredia — stoner,

teda pohod’ak a flegmatik (izko prepojené s pouzivanim marihuany) a jock (Sportovec).
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Ich kuzlo spocivalo v tom, ze vyzerali ako dvaja typkovia, s ktorymi je proste sranda.
To, ze sa javili byt ako I'udia bolo vd’aka tomu, ze vyhrali geneticku lotériu. Ich matkou je
faunka (P'udskéd vrchna cast, kozie nohy) a ich otcom minotaur (bycia hlava na I'udskom
tele). Tento koncept sme vymysleli spolo¢ne s MiSou na Bar€inu vyzvu a vycitili sme
komicky potencial. Ten sme prehibili tym, Ze sme do rodinky pridali este malého brasku,

ktorého obrovsku by¢iu hlavu balansuje malé kozie telicko.

Obrazok 5 — Rodina hlavnych hrdinov

Tieto charaktery nés bavilo vyvijat’ a pribeh k nim sa pisal v naSich hlavach sdm od
seba. A pokial nie, tak tu vzdy bola Baru, ktord ndm vyrazne pomahala s budovanim postav
tym, ze ich stavala do réznych situacii a napomahala vytvorit’ aj svet okolo nich, preto je

neodmyslite'nou sti¢ast'ou tohto projektu.

To, Co je teraz v retrospektive samozrejmé, nam vtedy az tak jasné nebolo a népad
zahrnt' tieto postavy do nasho bakalarskeho filmu priSiel sCista-jasna v jedno majové
popoludnie roku 2023. A opiat’ to bolo v spolo¢nosti nasich spolubyvajucich, ktori mna
osobne neprestdvaju inSpirovat’ a motivovat’ dodnes. Akondhle prisli Gred a Forge do
konverzacie, uz sme s MiSou mali na stole népad, kde tito dvaja organizuji obrovsku zarku
u nich doma. Napady a gagy prichadzali bez pozvanky uz aj samé od seba. Citili sme sa
akoby sme narazili na zlati zilu, toto bol napad, ktory genidlne odzrkadl'uje vSetky nase

motivy. Ten posledny chybajtci kiisok bolo prave vyuzitie nostalgie. To bola ta potreba



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 34

navratu k nejakym korefilom. Nakoniec to nie je ni¢ $lachetné, proste chceme spravit’ film,
z ktorého budeme mat’ rovnaky pocit ako ked’ sme sledovali filmy v nasom detstve. Ako

hovori Peter Jackson: ,, Najuprimnejsi spésob robenia filmov je robit ich pre seba. “*’

4.1.3 Pitching

Kedze sme mali na projekt viac Casu, vybrali sme sa na put ziskania ¢o najvacsicho
mnozstva spétnej vazby. Pre film bola kl'aicova, ked’Zze sme potrebovali na publiku vidiet
a pocut’, ktoré vtipy funguju a ku ktorym sa radSej ani nebudeme priznavat’. Prvou takouto
moznost'ou boli klauzury v juni 2023. Z nich bolo jasné, ze sa musime vybrat’ jednou
z dvoch ciest. T4 prva by znamenala urobit’ pribeh zaujimavejSim, napriklad pridanim
prekazky, kde Gred a Forge bojuju s tym aby zapadli ako dvaja l'udia vo svete fantastickych
stvoreni atym padom by celili natlaku spolocnosti a film by sa niesol v tejto rovine
a filozoficky by riesil podstatu toho, akym sposobom a pre€o mé ¢lovek potrebu niekam
zapadnut’. No a druha cesta bola pridat’ na bizarnosti a Sialenosti, aby bolo do o¢i bijice, ze

sa film neberie vazne. A tak sme si povedali, ze sa vyblaznime.

S projektom sme sa zuc€astnili akcie ANIKLANI v Prahe, na jesent 2023, a nacerpali
sme pozitivne reakcie od publika aj poroty. Prezentovanie tejto verzie filmu nam obom Slo

prirodzene a od srdca, takze sme sebavedomo mohli rozvijat’ pribeh d’alej.

Zaroven sme sa na akcii uviedli ako rezisérske duo Sasa a Misa, ¢im sa prezentujeme
uz druhy rok a pri§lo ndm Gsmevné ako nase mena sedia spolu a vytvaraju akysi branding.
Tato domnienka sa nadm osvedc¢ila aj v realite, ked” si nas 'udia mylili a nevedeli, ktord je

ktord, ale asponi poznali obe naSe mend, ¢ize istym spdsobom to zafungovalo.

4.2 Literarna priprava

Ako tomu byva kazdy rok, prisl'tibili sme si, Ze musime zacat’ s vyvojom uz cez letné
prazdniny. Tie zacali ubiehat' a okrem pripadnych né&cértov charakterov a vymyslanim
komickych situdcii sme sa d’alej neposuvali. Idedlnym planom bolo napisat’ pocas leta
scenar, aspon nejakl verziu, od ktorej sa moZeme odrazat. V mojej tvorbe som doposial

nepracovala s dialogmi v takomto rozsahu a rovnako som ani nepisala scenar, vzdy ho

2 JACKSON, Peter [@goldenglobes]. ,, The most honest form of filmmaking is to make a
film for yourself. “. Online. 2015. Dostupné zZ:
Twitter/X, https://twitter.com/goldenglobes/status/577503056801075201. [cit. 2024-05-
12].
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nahradil storyboard. Pritom pisanie bola odjakziva jedna z mojich vasni, a preto som toho

cheela vyuzit’ v pripade takéhoto vel'kého projektu.

4.2.1 Anomalia Workshop

Ako na zavolanie mi osud do cesty priviedol kurz Comedy Writingu pre animované filmy
od Anomalie. Workshop som absolvovala v auguste 2023 v Ceskom Krumlove a po&as neho
vzniklo hned’ niekolko verzii scenaru pre STAY COOL. Kurz viedol Richard Pursel,
ostrielany scenarista a animaétor, ktory pisal epizddy pre The Ren and Stimpy Show 29,
Spongebob Squarepants °” a mnoho d’al§ich serialov od Cartoon Network a Nickelodeonu.
Jeho humor a §tyl ndm uplne zahrali do kariet a ani vo sne by mi nenapadlo, Ze mi mentorom

bude niekto, kto priamo pracoval na seridloch, ktoré som si na zaciatku vyvoja filmu

.....

Richard s nami prvy tyzdei preberal jeho osobny proces pisania scendru a Specificky
gagov. Zacinali sme od vytvarania logline, pri ktorej ndm Richard zadal ulohu vysvetlit' nas
film ako keby chceme namotivovat’ naSu mamu aby si ho chcela pozriet. Blake Snyder
taktiez opisuje vytvaranie logline (zhrnutie pribehu v jednej vete) ako dolezitu sucast
uspechu filmu uz v zdrodku. Osobne prestava poc¢uvat’ v momente ako mu autor scenaru nie
je schopny zhrnut pribeh v jednej vete. DokaZe z toho vycitit, ze pribeh nie je dostatocne
premysleny. Scendrista nebude vzdy pritomny aby vytvoril atmosféru, tak ako mé byt potom
schopny zaujat’ nezndmeho a nezainteresovaného ¢loveka? Pretoze zaujat’ takychto I'udi je
presne hlavnou pracou scendristu a autora obecne. Rozdiel medzi dobrou a zlou logline je
jednoduchy. Snyder popisuje, ze uspech je zaruceny pokial si ju precita a pomysli si: ,, Preco
toto nenapadlo mne?!*“ %

Aby sme si pripominali ako vS§emocna je animacia a ¢o vSetko sa da stihnat’ v jednej

mindte v ramci gagov, ¢asto sme sa vracali k ivodnej znelke Tom and Jerry Tales *°. Na

pochopenie z konstruktivnej stranky nam ako cvic¢enie odporucil Richard pustit’ si nejaky

26 The Ren and Stimpy Show. USA: Nickelodeon, 11. 8. 1991.
27 SpongeBob Squarepants. USA: Nickelodeon, 17. 7. 1999.

2 SNYDER, Blake. Save the Cat! The Last Book On Screenwriting That You'll Ever Need!.
Studio City, CA: M. Wiese Productions, 2005. Str. 4-5. ISBN 978-1-932907-00-1.

22 Tom and Jerry Tales. USA: Kids' WB, 23. 9. 2006.
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star§i sitkom so zivym publikom a
sustredit sa na scény a gagy, kde
publikum  vyprskne do  smiechu.
Nasledne si mame spitne desifrovat’, co
spdsobilo tato reakciu — bola to situacia
alebo Styl, akym bol vtip podany
hereckym vykonom? Skor mimika,
gestika alebo toén hlasu? Reakcia inej
postavy? Ako domécu tulohu predtym,
nez sme mohli zacat’ pisat’ vlastny
scenar, sme mali napisat’ scenar podla
nejakej epizody sitkomu, ako keby sme
scenarista danej epizddy, nech si nacisto

vyskuSame vystavbu gagu a uvedomime

si, o vSetko mu predchadzalo a ako ho

Obrazok 6 — Richard Pursel s Gredom a Forgom

autor vyskladal. Postupne vznikali aj
nase scenare — od anotacie, cez bodové osnovy az nakoniec po finalny scendr so vSetkym
potrebnym. Za dva tyzdne kurzu som napisala 5 réznych verzii, kde som vyuZila vtipy

naplanované vopred s MisSou, ale zaroven aj gagy, ktoré sa zrodili na mieste a pocas pisania.

Na nezaplatenie boli aj osobné konzulticie s Richardom, kde mi moZno aj
nevedomky lepSie pomohol vizualizovat’ si niektoré scény tym, ako si ich zvykol rad
improvizovane zahrat’ a napodobnovat’. Verim, Ze to ich urcite spravilo viac organickejSimi
a zivymi, ked’ze som pisala v angli¢tine, ¢o je Richardov materinsky jazyk a zaroveinn som
ho upravovala aby dialogy pdsobili prirodzenejSie a lepsie sadli do ust. Richard ndm taktiez
prizvukoval ako pri pred¢itani scenaru zavazi, ked” autor napodobiiuje hlasy a pridava aj
zvukoveé efekty. Dokonca ndm hovoril o tom, ako popularny mim Billy the Mime bol

neodmyslite'nou ¢ast'ou timu na Sponge Bobovi, neskor dokonca story editorom.

Potom si scenar presiel eSte drobnymi Upravami, najmé pred nahravanim voiceoveru
pretoze niektoré pasaze nadobudli v procese story boardu mali odchylku. Kone¢ny pocet

verzii scendru tak zastal niekde na Cisle sedem, kde sa pozmenili uz len spominané dialogy.
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4.3 Storyboard

Cely story board bola skupinova praca, ktora sme si s MiSou rozdelili rovnakym podielom.
Z predchadzajucej skusenosti z DOPADu sme uz mali otestovany spdsob, ktorym sa nam

dobre pracovalo na storyboarde.

Prvou fazou bol vel'mi skicovy nacért v thumbnailoch (miniatarach), ktory obcas
zachadzal do beatboardového tizemia. Kazd4 z nds vypracovala takyto storyboard celého
filmu a nésledne sme si sadli k obom verziam, jednotlivo sme ich presli, s podrobnejSim

vysvetlenim od autora ked’ze iSlo o fazu, pri ktorej bolo treba vela predstavivosti.

®) O

FHIERE SIEE AR T

Obrazok 7 — Prvotny storyboard v miniatarach (zaver filmu)

Na rozdiel od DOPADu sme vypracovali tento prvy draft storyboardu
v thumbnailoch ale aj digitalne a skladali sme finalnu verziu az z digitdlu aby posobil

prezentovatelnejSie ked’Ze sme opat’ mali zaujem o vécSie mnozstvo spitnej vazby.

Uz pri DOPADe sme sa stretli s momentmi, kde sme nad rovnakym zaberom
zmyslali s MiSou takmer identicky. Tentokrat sa to opakovalo CastejSie, kedZe sme
vychédzali z rovnakej predlohy — scenaru. Najvacsi rozdiel bol v pacingu, kde sa ndm stalo,
ze jedna sme pri nejakom zabere rozviedli nejaky vtip na dlhSie, preto sme sa dlhSie gagy

rozhodli rozktiskovat’ a vybudovat’ ich s odstupom ¢asu (morské panny v susicke, svietiace
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topanky a Mothman). Zhodli sme sa, Zze v procese vytvarania storyboardu sa nebudeme
stresovat’ s ¢asovym limitom a vtipy zo seba dostaneme najprirodzenejSie ako sa bude dat’,

stopaz doladime podla chuti v animatiku.

4.3.1 Spolupraca so strihacom

Opét si dovolim spomenit’ DOPAD, pri ktorom som prvykrat okusila chut’ spoluprace so
striha¢mi a priSlo mi, Ze aj napriek tomu, Ze sa nevenuji vyhradne animacii, dokédzu celkom
rychlo naskoCit na vinu anahliadnut do tej slobody, ktord ako animatori mame
ked’Ze niesme viazani zdkonmi fyziky. Inokedy vSak tento rozdiel dokdZze medzi nami
vytvarat' bariéry, kde sa zamotdme v priebehu toho aby sme pribeh a postavy spravili
realnejSimi a tym ako sa snazime priblizit’ k postupom z hranych filmov a nase animacné
sny sa nam rozpadaju. Preto sme si povedali, Ze pokial' to dokaZzeme ovplyvnit' a mdme
dostatok ¢asu, naplanujeme si konzultovanie so striha¢om niekedy na pomedzi storyboardu
a animatiku. NaSho striha¢a Samuela Ondruska sme oslovili v novembri 2023 kedy sme
dokoncovali niekol’ku verziu storyboardu. Stretli sme sa osobne, pribeh sme spolocne presli,
zahrali sme mu aj storyboard a vel'mi nés potesSilo ako rychlo sa vedel napojit’ na nasu vinu
a videl rovnakl viziu. Pre pracu aj film mal ozajstné nadSenie, pracoval rychlo a okrem
piatich verzii animatiku nam poskytoval aj neocenitelné nahl'ady do fungovania urcitych
strthov a prechodov medzi zabermi, konzultovat' s nim aj pribeh a gagy bolo pre nas
maximalne prinosné. Rovnako plodny bol aj nas spolocny teambuilding, kde sme si pocas
decembrového vecera zahrali jednu Dungeons and Dragons kampai pod vedenim Baru, ¢o

bolo pre nas film zaroven aj velmi symbolické.
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5 PRODUKCIA

Posilnené o jedného strihaca sme prekrocili bajnu hranicu preprodukcie, napriahli sme sa
a plni elanu sme skocili $picku a ponorili sa po usi do produkcie. Nad vodou nés drzala
produk¢nd tabulka, ktord vznikla v tejto fazi a pridrzali sme sa jej az do Uplného konca.
Zaroven vstupujeme do Casti projektu, v ktorej to uz definitivne prestdva byt iba o nds
dvoch, Co je vSak Cast’, na ktori som sa osobne teSila asi najviac, ked’Ze aspekt spoluprace

bolo pre mia najvabnejSim lakadlom tohto projektu.

Natéacanie filmu moézeme chéapat’ ako dlhy proces rozhodovania, a to nielen reziséra,

ale vSetkych odbornikov, ktori pracuju v jeho time. 3

5.1 Animatik

Nasim prvym krokom bolo vytvorenie video dokazu, Ze nas film je schopny fungovat’. Pracu
sme si rozdelili na rovnt polovic¢ku podl'a poctu zaberov, ktory v tej dobe predstavoval 88
zaberov. Pracovala som teda na prvej polovici animatiku, po moment kedy zavola mamka
a bratom sa zruti svet. Ked'Zze som ako podklad vyuzivala storyboard a 14 Frankensteinovo
monstrum pozliepané z Casti, ktoré kreslila aj Misa, podarilo sa mi Stylisticky na fiu naviazat'.
Obcas som dokonca pouZivala Casti storyboardu, ktoré boli dostato¢ne rozfadzované, inokedy
som prikresl'ovala fize k MiSinim kresbdm. Okrem zefektivnenia prace mi tento spdsob
umoznil zladit' naSe dve vytvarnd. Animatik som vytvarala v programe Toon Boom
Harmony, v ktorom som nasledne aj animovala takze prechod medzi animatikom
a animaciou bol pre mna prirodzenejsi v ramci rovnakého programu. Toto je mdj druhy

projekt, ktory v programe animujem a neplanujem od neho v blizkej budticnosti upustit’.

StopaZz pdvodného animatiku prekrocila hranicu 6smich minat, ¢o nds Uprimne
vydesilo, ale ratali sme, Ze prva verzia animatiku bude mat’ hororovu dizku, ked’7e sme v nej
ponechali vSetky gagy zo storyboardu. Obratili sme sa teda na naSho strihata Samka
s prosbou, ¢i by vyskusal film spravit’ funkény v Siestich minutach a dali sme mu povolenie
urobit’ pre to Eokol'vek. Obratom nam poslal nadu vysnivani dizkovii verziu s radikalnymi
zmenami, ale po spolo¢nych konzultacidch sme sa presnejSie dohodli, ¢o vo filme zachovat’

aod ¢oho upustime, kde sme argumentovali spolo¢ne na rovnakej pozicii. Spolocnymi

3 BORDWELL, David a THOMPSON, Kristin. Umeéni filmu: uvod do studia formy a stylu.
V Prahe: Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2011. Str. 24. ISBN 978-80-7331-
217-6.
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silami sme sa dopracovali k idedlnej verzii, ktord trvala 6 minut 40 sekiind a obsahovala

celkovo 78 zaberov.

5.2 Charaktery

Nepochybne vel'ku ¢ast’ magie a povabu nasho filmu tvoria charaktery. Teda aspon tak to
bolo v plane. Zaverecné titulky filmu obsahujt sekciu charakter dizajnérov, kde st vypisani
okrem nds vSetci nasi kamarati, bez ktorych by film doslova neexistoval. Ti boli ochotni
prepozicat’ ndm svoje existujuce postavy pre ucely filmu do pozadia alebo ako postavy
s men$imi rolami. Tym padom sme vo filme mohli nastolit’ a rotovat’ zname tvare a nudné
repetetivne kreslenie davov pre nas nebolo takou neprijemnou ulohou, ked’ze sme mali ta
Cest’ pracovat’ s dizajnami od ostatnych. Samozrejme treba podotknut’, Zze vytvarny S§tyl
STAY COOL vychadza najmé z MiSinych konceptov hlavnych postav a pokial’ by bola toto
vel'ka produkcia, bolo by jedine fér uviest’ Misu ako hlavného dizajnéra postav. Mne osobne
nie je tento Styl vzdialeny a bavilo ma adaptovat’ svoje postavy do MiSinej formicky, aj ked’
pociatocne s vacSimi odchylkami, ale hned’ v zarodkoch projektu sme sa zhodli, Ze toto bude

primarne MiSina hlavna parketa, ked’Ze ja sama som vel’ky fanusik jej charakter dizajnov.

Obrazok 8 — Charakterova referencia pre Forga (Misa)

Misa teda vytvorila referencie pre hlavné postavy (Gred, Forge, mamina Faun, tatino

Minotaur a maly brasko Tobik), od ktorych sa vyvijali dizajny ostatnych postav.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 41

Obrazok 9 — Charakterova referencia pre Jacka (Sasa)

Spolo¢ne sme brainstormovali oblecenie jednotlivych charakterov, posielali sme si
a farebnosti. Spisali sme si zoznam vsetkych charakterov, vratane tych najmenej dolezitych,
aroztriedili sme si ich na vytvorenie referencii pre animaciu. Finalne dizajny sme totiZ
budovali tesne pred animovanim, v predchadzajucich fdzach sme pracovali iba s konceptmi
charakterov, neboli sme dohodnuté na ich vyzore, o nam déavalo volnost pri kresleni
v preprodukcii a zaroven tym, ako sme kazda kreslili rovnaké charaktery ale inak, sa nam
vychadzali. Tym padom, ked’Ze sme kazd4 kreslili storyboard a animatik vo svojom $tyle, aj
tymto spésobom sa nadm vo findlnom vytvarne podarilo zanechat’ Stylisticky odtlacok nas

oboch.

5.3 Pozadia

Pride mi, Zze vSetky moje filmy sa zacinali rozpadat’ v momente ako som mala na starosti
spravit’ pozadia. Tam totiZ moje ambicie prekra¢ujii moje zru¢nosti najviac. Pokial’ by som
totiz vyuzila svoje zru€nosti, musela by som sa uspokojit’ s minimalistickymi abstraktnymi
pozadiami. Nehovorim, ze k tomu nikdy nebudem inklinovat’, ale hladat’ sa vytvarne
v pozadiach nebolo nieco, k ¢omu bol ten film preduréeny, to pride inokedy. Tentokrat sme
mali totiz presnu predstavu aj vd’aka tomu akou vyraznou sucastou vizualnej identity

dvetisicok su Stylisticky Sialené perspektivne pozadia. Samozrejme, nevylucuje sa, ze by
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pozadie nemohli byt experimentdlne ale vylozene sme sa chceli priblizit' §tylu seridlov

z produkcie Cartoon Network.

Serial Ed, Edd n Eddy *' je prikladom, kde sa nam paci praca s farbami, ¢i uz ide
o samotnu farebnost’ ale hlavne o to, akym spdsobom sa farba akoby prepija cez linky,

ignoruje ich a nadobuda vlastny zivot, nenecha sa nimi sputat, ale zaroven plati urcity

.....

rrrrrr

obdobia.

Vizualne naSe pozadia inSpiroval aj novsi seridl The Wonderful World of Mickey
Mouse ¥ tym, ako pracuju so svetlom a kombinuju farebne prepracované vytietiované

pozadia s jednoduchymi postavami.

Aby sme mohli tito viziu prerobit’ na skuto¢nost’, vystavali sme si tim na pozadia
pozostavajuci z troch I'udi. Barbora Fialova nam kreslila lineart do vSetkych pozadi. Obcas
vychadzala z animatikovych skic ale v drvivej vicSine pripadov neboli postacujice ked’ze
sme sa v procese tvorby animatiku nad nimi prili§ nepozastavovali a v niektorych zaberoch

sme ich aj kompletne vynechavali.

S WEyp ; -

Obrazok 10 — Pozadie v linke (Barbora Fialova)

Olga Sarovska nam vymyslela farebnost’ celého filmu. Poskytla som jej zoznam
miestnosti, obdobie dina, v ktorom sa ziber odohrdva a atmosféru. Produkéné tabulky
zohrévali v naSej produkecii vel'kl rolu ked’Ze sme vyuzivali tri rozne tabul’ky, z toho dve na

pozadia.

3V Ed, Edd n Eddy. USA: Cartoon Network, 4. 1. 1999.
32 The Wonderful World of Mickey Mouse. USA: Disney, 18. 11. 2020.
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Obrazok 11 — Farebna schéma pozadia (Olga Sarovska)

Na zaver sa pozadia dostali k Michalovi Mordelovi. Ten dostal linky od Baru,
farebné palety od Oli a instrukcie z tabul’ky od nés, jeho ulohou bolo vdychnut pozadiam

zivot pomocou farieb a textur.

Obrazok 12 — Finalne pozadie (Michal Mordel)

Kazdého clena vtime pozadi sme si vybrali prave na zdklade ich zrucnosti
v Specifickom odbore. Teda aj napriek tomu, ze sme mali jasni predstavu bolo nasim
cielom, nech vSetci pracuju tak, ako st zvyknuti a nech sa im hlavne pracuje prirodzene. Je
totiz rozdiel spravit’ 5 pozadi v urCitom Style podl'a Sablony, ale ked’Ze ich malo byt’ 78, bude
ovela jednoduchsie zachovat si $tyl, ktory je cloveku blizky, ako ndm bolo poradené Kackou
Cupovou. Predsa len, tychto udi sme oslovili kvoli tomu, Ze sa nam paci ich tvorba

a spolupracou sme chceli vyzdvihnit’ nase obl'ibené aspekty a prepojit’ silné stranky.

5.4 Animacia

Ani sme sa nenazdali a pri§la najoCakévanejSia Cast’” tohto projektu, v pozitivhom aj
negativnom slovazmysle. Teraz ide o vSetko — je vobec mozné spravit’ vSetko tak, ako sme
si to vymysleli? Ako som spominala, celd animacia sa zrodila v programe Toon Boom
Harmony. Prichadza bod, v ktorom sme sa museli opriet’ 0 matematiku. Mali sme pred sebou
nieCo cez tri mesiace na animaciu (okrem inych produkénych zalezitosti, Skolskych

a rodinnych povinnosti). Zabery, ktoré vyzadovali animéaciu, klesli po odratani still frameov
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na Cislo 69. Tento pocet sa férovo rozdelil medzi mnou a MiSou. Produkcénéd tabulka
a terminy odovzdavania sa spolu dohodli, ze kazda musime za tyzden naanimovat’ 3 zabery
ato vobec neznelo tak zle, mozno az prili§ dobre. Aj napriek obCasnému meSkaniu
a neustalemu dobiehaniu sa ndm podarilo skoncit’ presne vc¢as, ba dokonca zabery aj
opravovat, v jednom pripade aj celé preanimovat’, ¢o sme si pri ziadnom predchadzajicom

projekte dovolit’ nemohli.

5.5 Nostalgické motivy vo filme

Prvym matnym néznakom
akéhosi  ohraného motivu
popularneho  na  zacCiatku
druhého tisicrocia je prehovor
hlavnej postavy k divakom
formou rozpravaca. V naSom
pripade sa bratia Gred a Forge

rozpravaju o tom, ako dlho

cakali na tento den, ktory pred

Obrazok 13 — Detail spolo¢nej izby protagonistov

nami na filmovom platne este
len zacina. Postavy nehovoria priamo pretoZze vo filme ndm zrovna boli predstavené
prostrednictvom mizanscény — svojich Casti v prepojenej izbe. Zozaciatku bratov vidime
spat’ na poschodovej posteli, odhalujuc ich vztah, rozdielne povahy a fakt, ze zdiel'aju
spolo¢nu izbu. V momente ako sa k ndm nediegeticky prihovara Gred, naskytuje sa nam
pohl'ad na rodinné fotky a Sportové plagaty usporiadané systematicky, pekne zarovnané.
Naopak pocas Forgovho prehovoru sa pozerame na rozne plagaty, prevazne hudobné,
prelepené cez seba, nakrivo, prekryvané fotografiami, doplnené zbierkou prazdnych
plechoviek a samozrejme zahniezdi aj vystaveny skateboard. Tieto dve osobnosti sa krizia
pri pohl'ade na spolo¢nti skrifiu s jasne oddelenymi polickami, kde sa strieda chaos

a poriadok.

Divakovi by malo byt jasné, Ze sa pozera na film o tinedzeroch, ¢o je subzaner
popularny najmé v dobe dvetisicok. Vizudlne sa tam divaka snazime presunut’ umelym
napodobfiovanim limitovanej animdcie. Schvalne pouzivam slovo ,,umelym* pretoze

limitovana animécia sa vyuziva najmé v televiznej tvorbe na tkor nizSieho budgetu, zatial



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 45

¢o pre nas je toto film s najviacSou finanénou podporou vobec (stile sa pohybujeme
v Studentskom rozmedzi) achceme aby jeho kvalita odzrkadlovala nase skusenosti.
V casoch tradi¢nej kreslenej animacie je limitovand animécia typickd menej realistickou
animaciou charakterov, nie su preanimované, spolichaju sa na vyrazné klicové fazy, na
ktoré sme kladli najvacsi doraz. Castokrat sa pri kreslenej animacii na cels rozdelovali ¢asti
tela na jednotlivé vrstvy aby sa dali pouzivat’ opakovane a nebolo ich treba prekresl'ovat’.
My sme vSak potrebovali aby film bol divoky a neposedny, aby odzrkadl'oval party utrhnuta
z retaze. Spojenie takychto dvoch protichodnych prvkov sme docielili vyuzitim takzvanych
frame boils, ¢o znamena, ze fazy, v ktorych sa ni¢ nedeje a charakter ma drzat’ kontinualne
jednu pézu, sme prekreslili znovu a vytvorili sme cyklus, kde sa pdza nemeni, ale linky
mierne vibruji a dodavaju pocit pohybu, nie€o sa deje aj napriek tomu, Ze charakter je

staticky.

Napodobnit’ sme chceli aj vizudl, ktory je vysledkom pracovania na animacénych cels
vrucne kreslenej animdcii, charaktery su vrchna vrstva pozadia a preto vrhaju tiene

v podobe svojich siluet, zvyraziujeme, Ze pozadia su separdtnou vrstvou pod animaciou.

Neodmyslitelnou sti¢ast'ou doby su technolodgie, ktoré su zaroven vel'mi Specificky
rozoznatelné pre toto obdobie svojimi nekonvencnymi tvarmi a farbami. Vo filme sa
objavuje z hudobnej oblasti iPod, pre pribeh kI'icovy je vyklapaci tlacidlovy telefon, hernt
oblast’ zastupuje tanecnd podlozka DDR, objavuji sa vSak aj konzole Playstation 2 ¢i
Nintendo Wii a Specifickym vydobytkom doby st napriklad svietiace topanky (po ktorych
som tazila ako mald a aspoil tymto sposobom si plnim sen). V dome tejto milujicej rodinky
nechybaji ani hordy fotografii ked’ze pochadzaji z €ias prelomu analdégovej a digitalnej
fotografie, kde nebolo zvykom svoje vzicne fotky nechdvat zasadnut prachom na

digitdlnom tloZisku a preto zdobia takmer kazdu stenu domu.

Ked’ze hovorime o dobe fyzickych médii, chceli sme ich vniest’ do filmu aj inym spdsobom
nez len cez mizanscénu (zbierky hier, knih, komiksov a hudby roztrisenych po dome).
Komiksovost’ sme filmu vdychli vyuzivanim zobrazovania v paneloch — na zaciatku rozne
etapy party v inych miestnostiach domu, ku koncu reakcie rodi¢ov a bratov na devastujicu
situdciu v detskej izbe. Niektoré citoslovce ako zvonenie telefonu, klakson auta, zavyjanie
vlka a podobne, su graficky zobrazené ako tomu byva v komiksoch. Co sa grafiky tyka, ti
nam vytvoril Ondfej TeSnar podl'a dobovych inSpiracii, kde sme si zakladali na sytosti,

farebnosti a neobvyklom tvaroslovi.
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Ikonickou sucastou kultovych
filmov je vyuzivanie populérnej sti¢asnej

hudby, ktorti sme si nechali vytvorit’ pre

------

Co sa tyka priamych referencii na

popularne média, snazili sme sa ich tam

Obrazok 14 — Shinji v seriali Evangelion vtla¢it' hned’ niekol'ko a dufame, Ze pre
divédka bude rovnakou radost’ou objavovat’

ich ako bolo pre nas ukryvanie. Pre ticely tejto prace spomeniem, ze ide napriklad o detailny
zaber na uplakaného Greda a Forga po prichode rodicov, ktory je typicky pre humor a gagy
v seridli SpongeBob. Ide o priam nechutny detail, kreslené postavicky su zobrazené
v realistickejSom prevedeni s dorazom na nechutnost’. Tieto zabery su tak ikonické, ze siich
I'udia v spojitosti so SpongeBobom dlho uchovaju v pamiti, ¢i uz je to vd’aka svojskému
humoru alebo traume, ktora dokazu v detskom divakovi zanechat’. Tuto ilustraciu do filmu
nam vytvoril Jakub Opocensky, ked’Ze sa ani jedna realistickému §tylu nevenujeme a ucelom
takéhoto zaberu je divaka Stylisticky z filmu vytrhnat, bolo nasim zamerom aby pdsobil
rozdielne od zvysku filmu. DalSou referenciou je zaber, kde Gred hadze svoju milovant
baseballova lopticku aby z domu vyldkal vlkolaka. Sposob hodu a klicové faze boli
tentokrat in§pirované seridlom Pokémon * a §tylom, ktorym charaktery hadzu pokébally za
ucelom chytenia Pokémona. Vizudlna referencia sa nachddza aj v kupel'ni, kde zniceny
Forge po devastujucich novinkéach o navrate rodi¢ov sedi na zachode. P6za a zdberovanie s
prehnanou vrchnou perspektivou, ktord ndm ma evokovat’ pocit stiesnenia, je narazka na

klacovy bod seridlu Neon Genesis Evangelion **, kde hlavny hrdina Shinji Ikari prepada

zufalstvu a dosahuje svoj
zlomovy bod. Tento vyjav
sa stal populdrnym na
internete a tesil sa
nespocetnym referenciam

v roznych médiach,

nemohli sme ho vynechat
7 5 |

>

ani my. ) B -
Obrazok 15 — Referencia na Evangelion v STAY COOL

33 Pokémon. Japonsko: TV Tokyo, 1. 4. 1997.
3 Neon Genesis Evangelion. Japonsko: Gainax, 4. 10. 1995.
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6 POSTPRODUKCIA

Nachéadzame sa v Casti projektu, kde uz je ciel'ova rovinka vol'ne vidite'na 'udskym okom.
Zéabery su doanimované, odovzdané koloristom, sem-tam sa objavuju uz aj nejaké tie
kompletné pozadia. Jediné, Co zostava, je naskladat’ jednotlivé zabery za sebou a dodat’ filmu

svoj vlastny hlas.

6.1 Zvukova zlozka

Projekt STAY COOL si odomna vysluzil uz niekol’ko prvenstiev, takto rozsiahla praca
s originalnou zvukovou zloZkou a hlavne dial6gmi sa taktiez radi medzi ne. Findlny zvukovy
mix ndm vytvara Filip Vojtech, s ktorym sme mali tu Cest’ spolupracovat’ v minulosti ako so
zvukarom, tak aj hudobnikom, a mame istotu, ze je projekt v dobrych rukach. Dorucili sme
mu vel'mi Specifické podklady na pracu ale zaroven verim, ze sme mu nechali dostato¢ne
vel’ky priestor na kreativne vyblaznenie sa. Vdaka mnohopocetnym zvukovym stopam ma
kreativnu slobodu rozhodnut sa vyuzivat hudobné motivy podla vlastného zvazenia,

striedat’ inStrumentélne a vokalne Casti piesne a zrecyklovat’ aj ¢asti soundtracku.

Komplikacie spoluprace animatora a zvukara vytvara hlavne ¢asovy usek, ktory je
potrebny na vytvorenie zvukového mixu. Stava sa totiZ, Ze animatori ozaj animuji az do
poslednej mintity terminu odovzdania. Vd’aka minulym skusenostiam pocas §tiidia sme
s tymto ratali uZ pocas planovania projektu a deadline na animdaciu sme si urcili s takou
rezervou, aby zostaval na ozvucenie dostatocny ¢as. Terminy sa ndm podarilo dodrzat’, avSak
od zaciatku sme pocitali s optimistickym predpokladom, Ze necelé dva tyzdne na ozvucenie
budu stacit’. Filip je rychly a Sikovny, tento ¢asovy tsek nam schvalil, ale uz teraz vieme
zarucit', ze po termine vzniknu eSte d’alSie zvukové verzie s minimalnymi odchylkami, ale

stale dostatocne doleZité pre nas, aby sme ich upravili.

6.1.1 Hudba

Ked'Ze sme vytvorili fiktivny svet, nemali sme na vyber nez vytvorit’ aj fiktivou popularnu
hudbu. Dobova pieseit je dolezitym komponentom dvetisickovych filmov, ako bolo

podloZené v minulych kapitolach.

Rozhodla som sa oslovit' Martina Molnéra, ktory ma na svojom konte spolupracu
s viacerymi hudobnymi skupinami a projektami, ale pre ucely ndsho filmu vytvaral
originalnu skladbu STAY COOL v ramci svojho s6lo hudobného projektu Ghostly Silent.

Martin je vel'mi Sikovny hudobnik a skladatel, renesan¢ny hudobny clovek pdsobiaci
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aktivne v mojej rodnej Trnave a je vokélnou sucast'ou miestnej kultirnej komunity. Zarovei
z osobnych sklisenosti viem, Ze obl'ubuje retro zaleZzitosti (ako napriklad Playstation 1 hry)
a nostalgicka estetika mu nie je cudzia. Neskryvam svoje nadSenie z toho, ze hned’ stihlasil
s navrhovanou spolupracou a pocas celého projektu bol proaktivny. Nielenze vytvoril
kompletne originalnu nov skladbu, zlozil k nej aj text, nahral hudbu, celu piesen naspieval
a zmixoval, ale eSte oslovil aj bubenika Matisa Roberta Spurného, aby ndm mohol pripravit’
verziu skladby, s ktorou je aj on sdm spokojny. Okrem finan¢nej kompenzacie sme mu
ponukli spolupracu na propagaciu skladby, teda animovany videoklip (pozostavajuci najma
z opakujucich sa zaberov findlneho filmu), ktory bude jednak sluzit’ aj ako teaser na film,
aaj ilustrovany obal pre skladbu/album, pripadne dalSie kresbicky, ktorymi zaroven
mozeme propagovat’ pieseil aj film zaroven. VSetky tieto bonusy uzra svetlo sveta niekedy

po dokonceni filmu, na prelome rokov 2024/2025 ako osobné projekty.

Hudbu sme zacali riesit’ vo fazi preprodukcie, zasadne od nej zdvisel animatik
a Casovanie. Tym padom nam Martin bol schopny dorucit’ demo verziu skladby v obdobi
produkcie presne vcas. Ta vtedy sice eSte neobsahovala text, ale rytmus a melddie, ktoré
udévali tempo, ndm poslal rozloZené na jednotlivé zvukové stopy, ¢o umoznovalo kreativitu

pocas ozvucenia uz v animatiku.

6.1.2 Soundtrack

Martinovi sa podarilo vytvorit’ tak ikonicku skladbu so spravnymi prvkami, Ze sme sa po
dodani finalnej piesne rozhodli oslovit’ ho aj na soundtrack v rovnakom zvukovom fonte
STAY COOL, ktory vytvoril. Potrebovali sme najmi vyplnit’ ivodnu sekvenciu, kde je
divakovi predstaveny fantasy svet v ramci ulice, na ktorej nasi protagonisti byvaji. Martin
zvolil akustické pojatie, ked’ze atmosféra rana je diametralne odlisSnad od divokej vecernej

party, ale pekne ukryl do tohto intra motivy z piesne.

Dalej sme ho oslovili s viac $pecifickou prosbou a to vytvorit' zndame kultové Nokia
vyzvéananie na telefon, ktoré prelozil Stylisticky do pop-rockového ladenia hudobného
motivu a vo filme ho méZeme pocut’ v momente, kde Forgovi na vyklapacku vola mamka

so zlymi spravami.

Na zaver sme potrebovali nieco, €o by nastolilo dramatickt atmosféru po odhaleni,
ze najmladsi braSko Tobik bol celt dobu doma a nasi protagonisti o tom nemali ani paru,
zatial’ ¢o rodicia brali ako samozrejmost’, Ze naitho dohliadli. Tu sa Martinovi podarilo

dramatizovat’ nad ramec zanru, ale skladba sa nam pacila ked’ze z pohl'adu Greda a Forga
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ide vlastne o koniec sveta, vSetko sa zda stratené aich hlavny ciel’ sa im nepodarilo
dosiahnut’. Naviac prave takto prehnane dramatickd hudba vytvara pre divaka aj isty

komicky prvok svojou intenzivnou atmosférou.

Cely soundtrack je rovnako ako pieseil rozlozeny na jednotlivé inStrumentalne stopy
a pracu s nim prenechdvame na Filipovom zvazeni, ked’ze sme boli otvoreni aj tomu, Ze
jednotlivé elementy z roznych soundtrackov sa mozu objavit’ aj v inych Castiach filmu ak sa

naskytne prilezitost’.

6.1.3 Hlasy a herci

Spolupraca s Ceskou Televiziou v minulom roku nas rozmaznala v jedinom aspekte a to
v tom, ze nam ukazala ako vel'mi dokadze profesionalny herec pozdvihnut' uroven filmu.
Chceli sme ist’ na istotu a preto sme stravili hodiny prehl'adavanim internetovej stranky
Fiverr, kde sa zhromazd'uju sluzby réznych druhov, vratane hercov poskytujicich svoje
hlasy za ti€elmi reklamy alebo dabingu animovanych filmov. Portal vyuzivaji aj profesionali

so skusenost’ami z vacsich stadii ako napriklad DreamWorks alebo Cartoon Network.

Dali sme si za Glohu vyhl'adat’ 2 hercov pre hlavné postavy Greda a Forga a herecku
pre mamku, ked’Ze z findlneho scendru vychadzalo, Ze ma podobny pocet replik ako hlavni
hrdinovia. Ako prvé sa nam podarilo n4jst’ dokonalt zhodu s nasimi predstavami pre Gredov

hlas.

Corey Levier ma skusenosti z ucinkovania vo viacerych kratkych animovanych
filmoch a v jeho showreele sme boli svedkami, ze dokéze Stylizovat’ svoj hlas pre médium
animacie. Sdm sa dokonca vyjadril pocas nasej koreSpondencie, Ze sa vie vcitit’ do postavy

Greda, pretoZe sam na strednej Skole hraval baseball.

Forga sme objavili v hlase herca vystupujiceho pod umeleckym menom
Harkensong, ktory bol ochotny poskytnit ndm ochutnavky niektorych Forgovych replik este
pred zacatim spolupréce a spolocne sme sa dopracovali k idedlnemu zneniu. Rezirovat’ herca
bolo v tomto pripade taZSie pretoze sme mali ako vyraznu predlohu pre hlas Forga Shaggyho
zo Scooby-Doo, ale hned’ na profile Harkensonga bolo v uputavke, ktora nahovoril pre
detsky kanal pocut’, Ze tento rozsah ma. Celkovo bolo tazké zohnat’ na internete herca, ktory

nema vyloZene maskulinny hlas.
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Opacny pripad nastal v pripade mamky, kde bol zase problém néjst’ herecku pre starSiu
postavu, ked’ze trh skor prekypuje ponukami vykonov pre postavy malych deti a tinejdzerov.

Louise Porter vSak zvladla nahovorit’ hipisacku zrelt matku uplne dokonale.

Samozrejme, ze profesionalita nie je nad zlato ale hladanie vhodného hlasu
a rezirovanie hercov bolo d’alSim naSim snom, ktory sme si s MiSou chceli pocas tohto
projektu naplnit. Nemozno vSak zanevriet' na naSich spoluanimétorov zo Skolskych lavic,
ktori si ochotni prepozicat’ svoje hlasy v pripade nudze a zaroven podat’ izasny vykon.
Tymto nechcem podkopat’ animatorov nahovarajtcich si vlastné repliky do filmu, ba priam
naopak ich vyzdvihnut' pretoze Castokrat sa vedia najlepSie vcitit' a dostato¢ne prehnat’

a zafarbit’ svoj hlasovy vystup pre potreby snimku.

6.2 Compositing

Skuto¢né findle a posledné hodiny sa odpocitavaju vo faze, kde lezi cely film pred nami
v podobe jednotlivych kuskov a my ho uz len potrebujeme poskladat’ ako puzzle aby sme

dosiahli finalny obrdzok a mohli si ho pripadne nechat’ zaramovat'.

Compositing je vlastne ukladanie jednotlivych naanimovanych zaberov za seba, pod
ktoré vlozime eSte hotové pozadia, upravime farebnost’ animdacie v sulade s prostredim,
pridame efekty ako napriklad svetlo a tiene, alebo v naSom Specifickom pripade efekty, ktoré
simuluju vyzor a povab star§ich animacii (rozostrenie, odchylka RGB kanalov). Akonahle
vyzeraju vSetky komponenty filmu tak ako maju, vloZime zvukovy mix vytvoreny presne na
stopaz a ¢asovanie filmu a mame vlastne hotovo. Cely tento proces sa odohrava v programe

Adobe After Effects.

6.3 Plany do buducna

Je priam neuveriteI'né vidiet' pred sebou hotovy projekt, o ktorom sme snivali a na jeho
realizacii pracovali ozaj cely rok. Zaroven je to malé mnoZstvo ¢asu na to, ako nas tento
projekt prerastol. Od zaciatku sme ratali so spolupracou vo viacerych aspektoch filmu, no
v priebehu som sa nechala tak vtiahnut’ a aZ na konci pri vytvéarani zavere¢nych tituliek ma
dobehli vSetky emdcie tak trojnasobne. Tak trosku omylom sme vytvorili malu produkciu
a zacalo sa mi postupne odtajovat’ ako to mé (a hlavne nemd) fungovat’ v procese vytvarania

kratkeho animovaného filmu s va¢Sim, ale stale skromnym poctom ¢lenov timu.

Asi niekedy za polovicou procesu som si uvedomila, ze viac ako rezisér sa za¢inam

citit’ ako producent. Suviselo s tym aj uvedomenie, Ze mozno tito poziciu preferujem nad
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réziou. M4 to ¢o docinenia s mojou nerozhodnost’ou a mojou obl'ubou vytvarat’ kompromisy
za kazda cenu. Zaroven v§ak mam isti mieru tvrdohlavosti hodnu reziséra. Toto vSetko som
si uvedomila vd’aka ndSmu bakalarskemu projektu a vsadilo mi to do hlavy hned’ niekol’ko
chrobdkov vo forme ndpadov, ¢i uz namety na dalSie filmy alebo spdsoby ako
novonadobudnuté praktické skisenosti a uvedomenie si silnych a slabych strdnok vyuzit’ na
dal$ich projektoch. Aj ked’ vycerpand do Spiku kosti, projekt ukoncujem plna motivacie
a s elanom a chutou skocit’ rovno do d’alSieho. Ironicky je to asi prvykrat, Co sa necitim

vyhorena po vytvarani kratkeho animovaného filmu a dokdzem sa s radostou pozerat’ na

vysledok, ked’ze odzrkadl'uje pracu tol’kych I'udi, na ktorych mi zalezi.

Obrazok 16 — Prvotny vizualny test z jesene 2023 (kolaboracia Sasa a Misa)
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ZAVER

Uchopila som nostalgiu pevne oboma rukami a poriadne som si ju poobracala z kazde;j
strany. Prihliadla som aj k odvratenym strankam a akceptujem ju so v§etkym dobrym aj zlym

zaroven ako neodlucitel'nu sucast’ svojej tvorby ale aj bytia.

Venovala som sa odovodneniu jej pritomnosti pocas vzniku autorského projektu
STAY COOL v podobe navratu k rokom 2000. predstavujic osobnu put’ za nostalgiou nase;j
generacie. Momentalne vznika mnozstvo umeleckych vystupov, ktoré na tito nedavnu dobu
uz spominaji a s odstupom casu ich bude uz jedine len pribudat’, ba dokonca sa za¢nu
objavovat’ pocity nostalgie z d’alSich dekad tohto storocia. So zdujmom sa budem prizerat’
ako osobne vnimaju ini 'udia obdobia, ktoré som si prezila a verim, ze formou animadcie sa

nam podari vybudovat spolo¢né prepojenia a empatiu voci sebe.

Samotny film ako vystup hodnotim pozitivne na zaklade UspesSnej spoluprace
s tol’kymi kreativnymi dusami, no zaroven si nemozem pomoct’ kriticky sa prizerat’ na urcité
aspekty ako ich tvorca. To vSak zostane v kazdom kreativcovi, ked'Zze umelci su
najprisnej$imi kritikmi vlastnej tvorby. Miestami citim, Ze ma projekt prerastol, ale s ¢istym
svedomim mézem tvrdit, Ze som sa ho pokusala dobehnut’ zo vsetkych sil, v akej miere sa
mi to podarilo zistim az s odstupom ¢asu. Mozno dokonca tym, Ze film necham odlezat’,
budem k nemu citit’ po uplynuti ¢asu hrejivé pocity, ktoré sa budu viazat’ aj k nostalgii za

¢asmi, v ktorych tento projekt vznikal.
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PRILOHA P I: URYVOK Z POSLEDNEJ VERZIE SCENARU

INT. LIVING ROOM - NIGHT

A wave of people streams in, carrying Gred and Forge on
top. They have been crowned party kings and are
crowdsurfing. BEEP BEEP! A phone goes off in Forge’s
pocket as he arrives to the living room. He pick it up.

MOM
Heeeeeey sweetie- what’'s all
that noise?

FORGE
Heeya mommy dearest! Gred ’‘n me
are just watching a flick.
Y’'know, chips, coke, nuthin’
much goin’ on.

MOM
Oh how lovely! Listen dear, we
ran into some trouble on the way
so we're headed home. Whatcha
watching? Mama and Papa might
join you.

Forge’s irises shrink dramatically. He GULPS.

FORGE
(stuttering)
Oh-umm-ya-well, the movie-ahm,
it’s calles erm-uhh yeeah,
Superbad.

Forge tries to get Gred’s attention at waving at him. Gred
is busy talking to a friend and showing off his baseball
ball but then he notices his brother. Forge signals with
“CUT IT” hand gestures.

FORGE
SUPER. BAD.

Gred goes pale and runs off. Forge is finishing the phone
call with their mother.

FORGE
(the usual “talking to Mom on
the phone” replies) M-hm. Yeah.
Yeeaah, m-hm. (desperately) In
an hour?! (on the verge of
tears, nervously) That’s
radical, love ya, mwah mwah!

The phone call ends with a CLICK and Forge is horrified.

INT. UPSTAIRS - NIGHT

Guests (PETE THE HUMAN, MOTHMAN, a swarm of FAIRIES, A
GOBLIN) stand in line for the toilet. A GOBLIN waits for



its turn cross-legged. He is desperate for a toilet break.
As the door opens, the twins cut in line.

GOBLIN
(GRUMBLES )
AWWW HEEEEYY NOW!

GRED
Stay cool!

GOBLIN
Ack-ohumm, ah, yeeEAAAH!

They SMASH the door behind them, LOCKING it. The line of
people switch glances in awkward silence. EH-ERMMM. The
goblin stains his pants. It is veeery awkward.

INT. BATHROOM - NIGHT

Gred and Forge are nervously pacing and panicking in the
bathroom.

FORGE
Ocoooh we are so done for!
That's it! This party has gone
to the.. (whispers) dogs.

(werewolf howls in the
background)

GRED
Hey hey hey! Don’t spin out on
me now. There’s still time-

FORGE
Time to be written into history
as the world’s greatest party
poopers?

GRED
Listen,we could do it without
like.. anyone noticing the
party’s over?

FORGE
I'm calling bull.

GRED
(gasps) Now don’t you bring Dad
into this!

Forge is having a meltdown while sitting on the toilet.



FORGE
I'm beat. What’s our grand plan
then?

GRED

(excitedly like he came up with
something really brilliant)
.we stay cool!

Forge thinks about this hard. Looks at Gred, smiles
nervously. Then he frowns. Smiles again. Frowns. His mind
is working hard (or hardly working?)

INT. LIVING ROOM - NIGHT

The brothers are making their way through a crowd with
newly found determination, carrying a big glass JAR and a
WALKMAN with headphones.

Tiny fairies are raving to the music when suddenly WOOSH!
they are scooped into the jar and PLOP!the walkman falls
in, the private fairy party continues!

INT. KITCHEN - NIGHT

DETAIL Mom'’'s cupboard full of jars, crystals and herbs. A
pair of hands puts the jar in between these goodies.

INT. ENTRANCE HALL - NIGHT

Forge is frantically digging through the shoe rack. He
victoriously pulls out a pair of light-up shoes.

INT. THE LIVING ROOM - NIGHT

Gred is going around picking up mermaids. People CHEER him
on thinking it’s another one of his party tricks.

EXT. IN FRONT OF THE HOUSE - NIGHT

A crazed out Mothman runs out of the house. He's wearing
the light-up shoes and is trying to catch the light. He
TUMBLES down the road.

INT. BATHROOM - NIGHT

Gred rushes into the bathroom carrying a bunch of giggling

mermaids. He shoves them into the dryer and sets the
highest setting.
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