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ABSTRAKT

Cilem diplomové prace je zhotoveni kratkého animovaného filmu s libovolnou tématikou.
Na filmu jsem spolupracovala se Zuzkou Cupovou a Krystofem Ulbertem. Dilo nese nazev
Hrliza v tonu gramofonu, a jeho proces mapuji ve dvou Castech této teoretické Casti.
V prvni se zaméfuji na pfipravu, inspirace, téma a rozbor filmu. Praktickd cast poté
popisuje samotnou realizaci, a naslednou postprodukci. Text doprovazi nejen inspiracni

obrazky, ale také fotografie potizené ze zakulisi.

Klicova slova: animovany film, kubismus, avantgarda, Voskovec & Werich, gramofon,

lupici, duchové, klobouk, mafie, tanec, hudba, swing

ABSTRACT

The main aim of the diploma thesis is to make a short animated film on random topic. I
collaborated on the film with Zuzana Cupové and Krystof Ulbert. Our work is called Old
Gramophone’s Ghostly Tones. I map the process in two parts of this theoretical part. In the
first, I focus on the preparation, inspiration, theme and analysis of the film. The practical
part describes production and postproduction. The thesis includes inspirating pictures and

behind the scene photos.

Keywords: animated film, cubism, avant-garde, Voskovec & Werich, gramophone, rob-

bers, ghosts, hat, mafia, dance, music, swing
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UvVOD

Ve své teoretické praci ke kratkému animovanému filmu Hriza v tonu gramofonu se budu
zabyvat cestou, kterd vedla od pocatku prvni myslenky az po odevzdani hotového filmu.
K nému nas vedou hned tfi cesty — tfi prace, které se na néj divaji ze tii riznych pohledu.
Jsem presvédcend, ze kazda znich je naprosto odliSna, a dohromady spolu vytvofii
komplexni celek, ze kterého se ctenai dozvi nejen vSechny podrobnosti ohledné filmu, ale
predev§im o jeho tvircich, ktefi do svych praci vlozili vlastni zkuSenosti, zajimavosti, a
svilj osobni postoj. Tato prace je zaméfena pifedev§im na samotnou realizaci filmu. Zabyva
se aspekty, které zmého pohledu hraji dileZitou roli. Uskalimi, jimiZ jsme prosli, a
popisuje ukoly, na nichz jsem se podilela. Nejedna se o védecky vyzkum, naopak je urcena
piredev§im béznému divakovi, jez se o praci zajima, chce ji 1épe porozumét a dozvedeét se

vice o realizaci animovaného filmu jako takového.

Princip animovaného filmu je zaloZeny na nedokonalosti lidského oka. Pfi rychlém sledu
obrazkt jdoucich po sobé vzniké iluze plynulého pohybu. Animovany film lze rozd¢lit na
ne¢kolik zakladnich druht. Mezi ty nejbéznéjsi patii kresleny film 2D (rucné¢ nebo
pocitacoveé zpracovany), stop motion (papirkovy, loutkovy, plastelinovy ¢i poloplasticky) a
dnes stale popularnéjsi 3D animace. My ve své praci vyuzivali predevSim techniku

pocitacového 2D filmu, ale technicky jsme zabloudili i do dalSich odvétvi. [1]
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I. TEORETICKA CAST
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1 PREPRODUKCE

Pojem preprodukce chiapeme jako ptipravné staddium vyroby filmu. V animovaném
filmovém primyslu zahrnuje tato faze predevsim tvorbu scénafe a storyboardu, hledani
reSerSi a inspira¢nich zdroji, uchopeni vytvarného feSeni, a v neposledni tfad¢ také
rozvrzeni tkold mezi animaéni tym. Preprodukcéni ¢ast tvircim muze zabrat nékolik
mesict az let, v zavislosti na rozsahlosti projektu. Obecné by se dalo fict, Ze je to nejdelsi,
ale také nejdilezitéjsi ¢ast tvorby. Proto se 1 ja budu touto ¢asti ve sveé teoretické praci

zabyvat nejvice. [2]

1.1 Priprava

1.1.1 Rozhodnuti pracovat ve skupiné, kurz Anomalia

Jiz v poslednim roéniku bakalaiského studia jsme spolu se Zuzkou Cupovou a Krystofem
Ulbertem uvazovali nad vytvofenim spole¢né¢ diplomové prace. Nevzpominam si, kdo
s timto napadem pfiSel prvni, nicméné jsme od urcité doby brali budouci projekt jako
projekt tymovy. Chtéli jsme si vyzkouSet praci ve skupiné, kterd je pro nasi profesi do
budoucna velmi diilezitd. Pokud se Clovék nevyda cestou autorskych filma, u kterych
vSechny profese zastane sam, potom je uméni spoluprace velmi dulezitou slozkou.
V kazdém animacnim studiu je tym lidi, ktefi maji svou danou profesi. Character designer,
animator, stfiha¢, zvukaf, atd. Zkratka profesi nejen u animovaného filmu je spousta, a
kazdy d¢€la to, co je mu nejblizsi a v ¢em je nejlepsi. Proto i pro nas bylo zasadni, si co
nejdiive udélat obrazek o tom, kdo bude zastavat jakou roli. Jelikoz se jedna o magistersky
film, zvukovou a stfihovou stranku jsme nechali v rukou odborniki, a spolupracovali se

studenty nasi fakulty.

Nase trojice si na zacatku sestavila list vyrobnich ¢innosti. Zde jsme zapsali vSe, na cem
bychom se radi podileli, a na ¢em naopak méné. Dalo by se fict, ze jsme se trefili do
cerné¢ho. Relativné vSechny c¢asti byly pokryté a bylo tak hned ziejmé, kdo se do ceho
pusti. Ve stejné sestave jsme uz spolupracovali hned na nékolika projektech a myslim si, Ze

domluva byla vZdy snadn4 a prace piijemna.

Se Zuzkou jsme sdilely v minulosti nékolik projekta. Od ilustraci, prostorové tvorby az po
animaci. Je hodné cilevédomd a vytvarné je mi obrovskou inspiraci. Pfed kazdou

dlouhodobéjsi spolupraci je nutné si uvédomit, jestli se na druhého mizeme stoprocentné
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spolehnout a pfedat na n¢j zodpovédnost. Védeéla jsem, ze s ni mohu pocitat. V minulosti
byl nads postup vzdy takovy, ze Zuzka skicovala, navrhovala postavy a prostfedi, a ja
nasledné¢ dokoncovala, vybarvovala, u animace dokreslovala mezifaze, Cistou linku, a
komunikovala se zadavateli zakazek. Tento postup se nam osvédCil. Vzdy jsme se
dokazaly domluvit a vysledek se vydaril. Jak se da cekat, jelikoz jsme se spolu znaly jiz
z diivéjska, vzdy kdyz byl na ateliéru skupinovy projekt, automaticky jsme se k sobé
ptipojily. Do jedné z prvnich tymovych praci jsme ptibraly i KryStofa, a tak se z nas stala
trojice témet po celou dobu studia. Snad az na par vyjimek jsme od té doby vzdy pracovali
v této sestavé. Krystof je Clovek, ktery v nasi skupiné chybél. Ma realisticky pohled na véc,
dokéze nas zarazit nebo odradit od n¢kdy az pftili§ komplikovanych a zbyte¢nych véci, a
umi zefektivnit a zrychlit vyrobu. Celou dobu nas popohanél a snazil se, abychom m¢li
hotovo co nejdfive. Vybrat spravné lidi, s nimiZ je prace v tymu piinosna, neni vibec
jednoduché. Zvlast kdyz je v sazce tak rozsahly a dlouhodoby projekt, jako je magistersky

film. Proto bych jim chtéla i touto cestou pod€kovat za pili a nadSeni, diky némuz mé prace

vvvvv

Dalsim divodem proc¢ jsme se do filmu pustili spolecné, byla nad¢je, ze ve vétsi skupiné
bychom mohli doséhnout lepsich vysledkii. Nespoléhali jsme na to, Ze ostatni udélaji praci
za nas, ale pro m¢ osobn¢ byla tiha prace mnohem snesitelnéjsi, ve srovnani s bakalaiskym
filmem. Védomi, Ze na to nejsem sama, a ze pokud ptjdu Spatnym smérem, bude mé mit
kdo zastavit a ukazat mi spravnou cestu, pro m¢ bylo po psychické strance zasadni. Byli
lidé, ktefi nas od prace ve skupiné¢ spi§ odrazovali, ale také ti, ktefi nas od zaCatku
podporovali. Pokud jde o mé, nejvétsi obavy jsem méla z toho, aby ndm projekt nepterostl
pies hlavu, nezasdhl tak do osobniho Zzivota, a pratelskych vztahii. Nelze tvofit film
s n¢kym, s kym si nemate co fict a nesdilite spolu nazory. Doufala jsem, ze se po celou
dobu dokézeme domluvit a nehadat, budeme k sob¢ upfimni, ale i kriti¢ti. Jak pravi jedno
ptislovi —,,Vic hlav vic vi“ - doufala jsem, ze tomu tak bude i v tomto ptipadé. Ve skupiné
se da lépe vyhnout chybam. Zaroven vSak bylo riziko, Ze se film nepovede a prace vSech
tak mlize ptijit vnivec.

V prvnim ro¢niku navazujiciho studia jsme se ptes rok obcas setkali, abychom se pobavili
o napadech a namétech, které nas napadly. PredevS§im jsme ale feSili techniku, jakou
bychom chtéli zpracovavat a zakomponovat do 2D kreslenky, se kterou jsme pocitali jako s
hlavnim zpracovanim. UvaZovali jsme nad ploSkovym filmem, poloplastickou animaci, ale

ustalili jsme se nad technikou rotografie. Casteéné jsme zvazovali i loutkovy film, ktery je
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sice mnohem naro¢néjsi, ale tato predstava nds lakala uz jen z toho diivodu, ze jsme jesté
nic podobného nezkouseli. Byla to posledni moznost vytvofit si zcela vlastni film, kdy
budeme mit zajistény prostor na jeho tvorbu, a moznost konzultovat s pedagogy a
odborniky, ktefi na loutkovém filmu pracovali ve Zlin¢ jesté¢ za éry Karla Zemana Ci
Herminy Tyrlové.

Musim fict, ze scenaristika nepatii mezi mé silné stranky. Vse, co se tyka pripravné faze,
ale také u ilustraci, komikst a podobné. U kazdého zadani ukolu ¢i zakazky mi v prvnich
chvilich naskoci vize postav, prosttedi, vytvarné stylizace nebo tématu, které bych chtéla
zpracovat. S dotvarenim piibéhu je to uz hors$i. Mnohem vice se do toho musim dotlacit, a
myslim, Ze to ¢asto jde i poznat na vysledku. UvaZu se pouze na jeden napad a snazim se
piibéh vytvofit z néj. Tim nedam dostatecny prostor pro nové, mozna 1 lepsi myslenky. Jak
zni posledni bod desatera Jana Svankmajera — pravidlo, na které bych méla pii své tvorbé

vice myslet a aplikovat jej.

»Dej vidycky prednost tvorbé, kontinuité vnitiniho modelu nebo psychickému automatismu
pred napadem. Napad — a to i ten nejlepsi — nemuze byt dostatecnym motivem k usednuti
za kameru. Tvorba neni potaceni se od napadu k napadu. Napad ma své misto v tvorbé
teprve v okamzZiku, kdy mas téma, které chces vyjadrit, pine zazité. Teprve pak prijdou ty

spravné napady. Napad je soucasti tviirciho procesu, nikoliv impulzem k nemu.” [3]

I z tohoto diivodu jsem méla v této fazi preprodukce pocit, ze se do prace nezapojuji tolik,
jak bych chtéla. Zuzka s Krystofem pro me byli jako studna, ktera chrli jeden napad za
druhym, a ja jsem se v nich Casto topila. Nez jsem si vibec dokazala predstavit néktery
z nich, hned jej vystiidal jiny, a ja se tak nedokazala s nimi ztotoznit a dal je rozvijet. Na
druhou stranu je ale technika brainstormingu pravé pii takovych skupinovych projektech

efektivni. Je lepsi mit z ceho vybirat a nedrzet se striktné jednoho ndmétu.

Touto f4zi jsme prochéazeli na jate roku 2018, pofadné se vsak cely kolotoc rozjel az v 1été
téhoz roku v Litomysli. Tohle malebné vychodoceské mésto hosti jiz nékolik let Anomalii.
Jednd se o Sestitydenni intenzivni kurz pro animatory pod vedenim profesionalt
z nejznaméjsich svétovych studii. Anomalia je zaméfend hned na nékolik kurzl. Kazdy
z nich trva vzdy 2 tydny, a je pod vedenim jiného mentora. Nasi skupin€¢ byla nabidnuta
ucast na kurzu Story Lab, ktery byl toho roku v rezii Roberta Lence. Robert Lence béhem

své dlouhé kariéry pracoval jako scénarista a konzultant pro nejvyznamnégj$i animacni
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studia jako jsou Disney, Pixar a Dreaworks. Jeho filmova tvorba zahrnuje snimky Kréska a
zvife, Lvi kral, Zivot brouka & Toy Story, viibec prvni celoveerni snimek vyrobeny
kompletné pomoci 3D animace. Pusobil také na akademické ptidé Cal Arts. Predev§im to
vSak byl moc mily pan, jehoz zasluhou jsme scénai filmu za kratky Cas posunuli o

obrovsky kus kuptedu. V mnoha ohledech nés inspiroval a navedl na spravné otazky. [4]

Ze zkuSenosti studentd, ktefi jiz kurz v minulosti navstivili, jsem méla o Anomalii pred
odjezdem smiSené pocity. JelikoZ je zaméfend na 3D animaci, mozna byvalym uc¢astnikim
nedala tolik co nam. Cast animéator sem jezdi pouze jako jakasi pomocnéa sila do
neznamého tymu. Na misté pak vymysleji zcela novy projekt, ve kterém funguji jako
vytvarnici. JelikoZ naSe trojice ale uzZ méla viceméné jasno v tom, co potiebujeme za dany
Cas vyftesit, intenzivni prace nad scénafem nadm piiSla neskonale vhod. Myslim si, Ze pravé
ucast na Anomalii ndm velmi pomohla a mtij nerozhodny postoj k celému tomuto kurzu se
vyjasnil. Litomysl je krdsné, a umélecky privetivé mésto. Navic prostory Evropského
Skoliciho centra, které se ndm po dva tydny staly nas§im soukromym ateliérem, se nachazi
piimo v aredlu zdmku Litomysl. Vyhovovalo mi, zZe jsme neméli striktné dany rozvrh. Byl
stanoveny program, podle kterého jsme se drzeli, ale celkovd atmosféra byla volnéjsi a
dokézala jsem se tak soustiedit. Praci jsme si mohli vzit i ven, a rozvijet napady na

cerstvém vzduchu. Bylo pouze na nas, kolik ¢asu budeme chtit vyuzit.

Robert mél vzdy rano prednasku o svych pracovnich zkusSenostech. Ukazoval, na ¢em se
podilel, a ptiblizoval postupy, se kterymi pracuji ve velkych filmovych studiich. Poté mél
kazdy z Sesti zGcastnénych tymi dvakrat denné moznost s nim konzultovat. Ze zacatku pro
n¢j nebylo jednoduché zapamatovat si kazdy projekt, a vracet se k nému zpét za nékolik
hodin. Po nékolika dnech se ale dostal do obrazu a dokazal se pIn¢€ soustiedit. Hned prvni
den to vypadalo, Ze se s naSim ptibéhem okamzité ztotoznil a je s nim spokojeny, a my
pocitili tlevu a nadéji. Ta nas vzapéti po par dnech piesla. Robert projektu dobie
neporozumél a byl z n¢j zmateny a v rozpacich. Museli jsme tedy zacit uplné od zacatku ve

vysvétlovani naseho zdméru.

Jelikoz byl Robert po cely Zivot sou€asti obrovskych studii, uplatioval také styl vypravéni
ptibéhu téchto americkych velikdnd. V jejich pohadkach vétSinou vitézi dobro nad zlem, a
vSe se v dobré obrati. Proto nedokazal pochopit, Ze naptiklad hlavni, v jadru kladné
postavy nakonec umiou. NaSe vypravéni se odklanélo od klasického Disneyho
storytellingu a bylo inspirovano spi$ bratry Fleischerovymi. Vice surrealistické, nezvyklé

véci deéjici se bez hlubsiho smyslu a postradajici logiku. Navic bylo t€Zké popisovat nase
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myslenky a nadzory v anglicting tak, aby vSemu porozumél. Nakonec vSak vypadal, Ze je
s projektem spokojeny, a tési se na finalni vysledek. Na Anomalii jsme ale nepracovali
pouze na scénafi, nybrz také na vytvarné strance. Domu jsme si potom s sebou odvazeli
velké mnozstvi vytvarnych navrhi od miniaturnich skic az po detailn¢ zpracované ilustrace

postav, prostiedi, atmosfér a detaild.

Vysledkem kurzu byl beatboard, ktery se pii zavéreCném pitchingu prezentoval pred
ostatnimi ucastniky. Beatboard je v podstaté velmi stru¢ny storyboard. Kazdy jeden beat
(obrazek) znazornuje dulezitou udalost ve filmu. Oproti tomu storyboard je mnohem
podrobnéjsi, a mél by jiz obsahovat informace, jako jsou velikosti zabérd, pohyby a vyrazy
postav ¢i uhel kamery. Pocet beatli se potom odviji od délky filmu, ale nemél by

sklouznout do ptilisnych podrobnosti, proto je idedlni hlavné pro kratké filmy. [5]

Vecer se na Anomalii odehravalo promitani filmd, ke kterym Robert délal scénaristické
posttehy. Shlédli jsme naptiklad cely Pfibéh hracek ve formé animatiku, coz byla unikatni
prilezitost a velmi zajimava a zabavna zkuSenost. Spolu se Zuzkou a KryStofem jsme po
vecCerech koukali na inspiracni filmy k naSemu tématu. Staré snimky se strasidelnymi
domy, duchy a mafiany. Porovnavani riiznych zpracovéni filmt se stejnym tématem mé

hodné¢ bavilo a bylo zajimavou inspiraci.

Celkové byla dvoutydenni c¢ast na Anomalii piinosnd. Ujasnili jsme si spoustu véci
ohledn¢ scénare, urcili charaktery vSech nasich postav, vyjasnili si, ¢eho chtéji dosdhnout,

a cely dé€j jsme dotahli do témét finalni podoby. V neposledni fad€ jsme taky mohli zacit

novy Skolni rok s jiz pfipravenymi podklady na dal$i prezentace a nasledujici préci.

Obr. 1, 2. Kurz Anomalia



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 16

1.1.2 Ostatni napady a naméty

Kdyz se zpétné ohlizim na ostatni ndpady a verze, vybavuji se mi uz pouze malé zlomky, o
kterych jsme uvazovali. V hlavé mi zni slova pana Hejcmana: ,, Duse moje, kupte si
notysek, a delejte si poznamky a nacrtky. Uvidite, ze vam to pak pomiize pri psani.” Ted
lituji, ze jsem to neudélala a vice si neznacila kazdou poznamku, na niz piiSla fec.
Vybavuji si pouze utrzky. Duchové obyvajici potrubi v paneldku, postava alchymistického
carodgje se Spiatym kloboukem a strasidelny diim. Nejde si nevSimnout uz jen z téchto
poznamek, ze jsme stale Slapali po stejné ptidé. Tématika se opakovala i v jinych verzich
piibéhu. Chtéli jsme vytvoftit snimek s tajemnou duchafskou atmosférou, pojmout ho jako
stylizovanou veselohru, ve které¢ bude diiraz na vizudlni styl a zmé€ny mezi nimi. Piibéh
jsme se snazili vymyslet prosty, az banalni, bez hlubSiho vyznamu k zamySleni. Nesnazime
se o redlné¢ zobrazeni, ale o zjednodusenou pohybovou i grafickou formu. Dilezitym
prvkem filmu je pohyb a tanec, se kterym jsme si chtéli vyhrat. Védéli jsme dvé zasadni
véci. Pouzit n¢jakou novou techniku animace, se kterou jsme se jeSté nesetkali. Proto
padlo rozhodnuti, Ze alespon c¢ast filmu bude natoCena rotografem. Druhym aspektem,
ktery jsme chtéli vyuzit, byla animace na hudbu. S timto postojem jsme rozvijeli ptibeh dal

a dal.

1.2 Hlavni téma a pribéh filmu

Jesté nez se zaCnu rozepisovat o inspiracich, technickém, vytvarném zpracovani, a dalSich
odvétvich, chtéla bych priblizit d¢j filmu pro kazdého, kdo jesté nemél moznost jej

shlédnout.

Nas projekt nesl ptivodné nazev Vdomé strasi duch, stejné¢ jako pisen, ktera v ném
dominuje. Pozdé&ji, po n€kolika mnoho variantach jsme se vSichni shodli na nazvu Hriiza v
ténu gramofénu. Dlouhé O je zde pouzito zamérng, aby se dobie rymovalo se slovem ton.
Jednd se o devitiminutovy snimek, jehoz hlavnimi hrdiny jsou lupi¢i DIluho$§ a Donat.
Ackoli jsou to zlodé€ji, v jadru maji dobrd srdce a spole¢né sni o svété zaplaveném
sluncem, ve kterém by mohli jen tanc¢it v rytmu swingu. Tanec a hudba je jejich vaSen.

Jsou to spiS troubové, ktefi maji nahndno ze svého §éfa, cholerického bosse.

Piibéh se odehrava v noci v jednom starém a opusténém domé, do kterého nase hrdiny
vyslal jejich chamtivy nadfizeny. Tomu se zalibil obrovsky bily klobouk, ktery zahlédl

v rozbitém okné domu. A protoze sam ma pouze malicky kloboucek, jeho touha po ném je
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obrovska. Vysle tedy své dva malé zlodéjicky, aby udélali Spinavou praci za néj, a sam
rad¢ji pockéd venku, kde se bavi napiiklad trdvenim drobné i nedrobné zvéfe. Dluho$
s Donatem mezitim prochdzi zchatralym domem a hledaji mistnost, ve které se nachazi
jejich kofist. Po cesté temnymi chodbami nardzeji na historii domu, ze které se dozvidame,
ze zde v davnych dobach bydlel néjaky velky a obavany mafian. Jakmile se lupic¢i zmocni
klobouku, chtéji se vydat na zpatecni cestu, stane se jim vsak néco nevidaného. Klobouk,
ktery sebrali, byl zaSprajcnuty pod jehlou gramofonu. Jakmile se jehla dotkla desky,
gramofon se po letech opét rozeznél, a vylétli z né¢j duchové, kteti zaplavili cely pokoj.
Dluho§ s Donatem se jich nejprve boji, a snazi se uprchnout, av§ak duchové jim nechté;ji
ublizit. Co naplat, stejné umi prochazet skrz stény. Jedna se o obéti velkého mafianského
$éfa, ktery v minulosti obyval tento dim. Podobn¢ jako Dluho$ s Donatem i duchové chtéji
jen tancit, a vSechny tak zaplavi rytmus hudby az do té doby, nez do domu vtrhne
netrpélivy $éf. A co nevidi? Své dva kumpany tancujici s jeho vysnénym kloboukem!
Jelikoz $éf je horka krev, rozrazi dvete tak, ze se i gramofon zastavi, a duchové jsou ti tam.
Okamzité se vrhne k DIuhoSovi, ktery stale svira klobouk, a chce mu jej vytrhnout. Dluho$
pod jeho gestem zavravora, a drcne do gramofonu, ktery se opét rozezni. A za¢ina pékna
mela. Nez se zmateny $éf rozkoukd a uvédomi si co se déje, jeho klobouk uz koluje mezi
duchy, ktefi mu ho sebrali. Séf nevahd, a pouZije zbraii. Ta ale na duchy nijak nefunguje.
Kulka nekulka, klobouk koluje az do rukou DluhoSe a Donata, ktefi jsou vSak z masa a
kosti, a kulka je zabije. Ani smrt jeho oddanych pomocnika §éfovi nezabrani v tom, aby se
klobouku zmocnil. Jakmile se dostane do jeho rukou, z mrtvych a studenych tél dvou
zlod¢jicki se zacnou stavat dalsi duchové. A naSeho malého $éfa to vyleka natolik, Ze sam
pelasi rovnou na policejni stanici, kde se zavie do cely. Hlavné, aby na néj uz nemohli
zé&dni dal$i duchové! Dluhos$ s Donatem (nyni jiz duchové) spolu se svymi novymi prateli
odplouvaji do gramofonu, kde nachazeji ptesné takovy svét, po kterém touzili. Na zavér se
ocitame v policejni cele, kde se zuboZeny §éf tiepe strachy. Jedinou utéchou je mu fakt, ze
si z této vypravy odnesl vysnény bily klobouk. AvSak jen do chvile, nez si v§imne svého
spoluvézné, kterym neni nikdo jiny, neZ prastary majitel domu, velky mafiansky $éf, ktery

si vezme, co mu pravem nalezi. Svij velky bily klobouk.

Téma filmu by se proto dalo jednoduse vyjadfit napiiklad slovy ,,lidé jsou mnohdy horsi

nez duchové”.
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1.3 Inspiracni zdroje technické a pohybové

1.3.1 Max Fleischer a jeho inovativni technologie

Max Fleischer je nepochybné jednim z nejvyznamnéjsich prikopniki animovaného filmu.
Narodil se vroce 1883, a spolu se svym mladS$im bratrem Davem zalozil filmovou
spole¢nost Fleischer Studios. Mezi timto studiem a studiem Walta Disneyho panovala od
pocatku velka rivalita. Fleischer se neustale snazil drzet krok s Disneyem, ackoli se oba
zasadné lisili.

Fleischer ptivedl na svét stiibrného platna kontroverzni postavu Betty Boop ¢i komiksovou
postavicku Pepka ndmotnika a Supermana. Jeho nejvétsim uspéchem vSak mozna nebyly
filmy a postavy samy o sobé, jako spi§ zkoumdani vyrobniho procesu filmu a jeho
technologické inovace, které vymyslel. Jiz od utlého véku se zajimal o mechaniku, mél
talent na kresleni a citil silné pouto k filmu. VSechny tyto tfi zajmy se poté spojily v roce
1917 a nechaly vzniknout jeho prvni kratky animovany film. Mezi lety 1914 — 1916
pracoval spolu se svym bratrem na prvni sérii testi nového pfistroje, ktery mu byl nasledné

roku 1917 patentovan jako rotoskop.

Rotoskop je zafizeni, které umoziuje vytvaret velmi realistickou animaci. Princip této
techniky spoc¢ivd vtom, ze je na scéné natoCen realny herec, ktery je jiz obleCen do
kostymu (pokud bude v animaci pouzity). Tato nahravka se poté piehrava snimek po
snimku pod sklem. Pomoci toho jej miize animator velice peclivé piekreslit. Vysledna
animace je tedy hodné Ziva, az hyperrealisticka. Je vidno kazdy drobny pohyb, piedevsim
pohyb obleceni a zdhyby. Jednéa se o velmi naro¢ny a zdlouhavy proces. Dodnes se tento
druh animace hojné vyuziva, ale pouziva se jiz pocitacova animace. Formou této techniky

vznikl naptiklad i film Alois Nebel.

Rotoskop by v8ak nemél byt zaménovan s jeho dal$im vynalezem, a tim je rotograf. Oproti
rotoskopii se technika rotografu nevidi v animaci zrovna ¢asto. Rotograf vznikl z touhy
umistit animované postavy do realistického prostiedi. Funguje tak, Ze pozadi filmu je
natoceno jako ziva akce v realném prostfedi. Kazdy snimek se nasledné opét piehraval
frame by frame pod ultrafdinem, kde se postava dokreslovala pfimo do daného prostoru.
Kone¢nym vysledkem je tedy iluze, ze animovand postava obyva skutecny svét. Stejné
jako rotoskop byl rotograf pouzivan k vylepSeni ranych filmi Fleischera, zejména v sérii

Out of the Inkwell, ktera ptedstavovala prvni Fleischerovu hvézdu, klauna Koko.
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Fleischer se neustdle technicky posouval, a snazil se pfijit s né¢im inovativnim. V roce
1934 vymyslelo studio novou metodu nataceni, ktera by kreslené postavy dostala do jejich
nejrealistictéjSiho prostiedi. Zatizeni zvané stereopticka kamera neboli setback. Jednalo se
o pristroj, kde se nachazel loutkovy model. Mezi dvé skla byl umistén jeden frame
postavy, tyto skla slouzila jako drzdk. Veptedu snimal celou scénu horizontalni fotoaparat
stojici na kolejnici. Snimek se vyfotil, a pivodni faze postavy byla nahrazena novou.
Kromé toho se mohla loutkova scéna mirn¢ otacet, coz pomohlo vytvofit efekt animované
postavy zijici nejen v redlném svété, ale predevSim v plné trojrozmérném prostiedi. Pro
jesté veétsi hloubku byly nékteré objekty (stromy, atd.) umistény do poptedi pred postavu.
Tento proces byl poprvé pouzit v kratkém desetiminutovém snimku Poor Cinderella
zroku 1934. Vyskytuje se zde v nckolika zabérech, které filmu dodavaji obrovskou
plasticitu a prostor. Je to jeden z mych oblibenych kratkych filmi. Libi se mi pouziti
barevné kombinace (pouze tyrkysova a Cervena a cela Skala jejich odstintt). Byl vytvofen
na dvoubarevném procesu Cinecolor, jelikoZz Walt Disney mél vyhradni prava na novy
trojbarevny proces Technicolor. Rozhodné si ale nemyslim, ze by to bylo na Skodu, praveé

naopak. [6] [7] [8] [91 [10] [11]

Obr. 3, 4. Nakres Fleischerovy stereoptické kamery

Nejlépe a nejefektivnéji vSak mizeme tuto techniku zaznamenat ve filmu Pepek namornik
potkava namornika Sindibdda, ktery vznikl vroce 1936. Jednalo se o prvni barevné
provedeni Pepka ndmoinika, o prvni Fleischertiv film nominovany na Oscara, a také o
nejdelsi cartoon do Disneyho Snéhurky. Zaroven se jedna o téméf jediny piiklad pouZiti
této techniky v animaci. VSechny tyto a dalsi Fleischerovy vynalezy byly velice dileZité a

v mnoha ohledech podpofili rist animovaného filmu. Tyto kratké filmy studia Fleischer
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nam byly inspiraci, co se tyce technické stranky. Toto studio ndm bylo ale pfinosem i
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v dalsich smérech, o kterych se zminim pozd¢ji.

Obr. 5, 6. Ukazka poucziti fotografu z filmu Pepek namornik
potkava namornika Sindibada

V dnesnich animacich se ¢asto setkame s kombinaci realné totky, ktera je pouzita v pozadi,
a dokreslenou animovanou postavickou. Hojné se toto spojeni vyuziva 1 v grafice €i
reklamach. Postava je zasazena do fotky, a ptlisobi tak, Ze obyva naS svét. Podobnou
animaci jsme si vyzkouSely se Zuzkou na Erasmu, kde jsme vytvarely animace do
fotografii. Nejednalo se ale o fotky z redlného svéta, takze se tato technika hodné blizila
tomu, s ¢im jsme v diplomové praci pokracovaly. Z Cistého bilého vykresu byly vytvofeny
prostorové objekty, které tvotily kulisy. Ty byly nasledné nafoceny a prostor vytvaiely
pouze stiny a ostré hrany papiru, na nichZ se lomilo svétlo. Papiry jsme na sebe vrstvily
tak, aby pfi nasvétleni vynikly detaily, a vytvofily plasticitu. Byla to nase prvni zkuSenost
s doanimovavanim do jiz redlného pozadi, ale bavilo mé, Ze jsme si zkusily néco nového a
netradi¢niho. V diplomové praci jsme pracovali s podobnym principem, ale v mnohem
vétSim rozsahu.

V technice rotografu je dilezity praveé pohyb. Najezdem, odjezdem nebo Svenkem kamery
Jakymsi zédkladem pro (nejen) loutkové pozadi jsou tfi plany. Posledni plan, ktery mize
byt nakresleny plo$n€é. V animaci se bézné¢ vyuziva vzdalenéjs$i obzor. Tim se nam
obrazu (postavy), a pfedni, ktery se nachdzi pfed postavou a vytvari iluzi 3D prostoru.
V tomto planu se nachazi naptiklad stromy, plot, sloupy, ¢i jiné detaily, které funguji

predevsim ve chvilich, kdy postava ptfechdzi z jedné strany obrazu na druhou, a my tak
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zaznamename rychle se pohybujici pfedni plan. Ten byva cCasto rozostfen, protoze
predméty v ném umisténé nejsou dualezité. Je vSak lepsi pouzit jesté napiiklad dva plany.

Muze se jednat o kopce v dali, hory a podobné. Plany podporuji hloubku zabéru. [12]

1.3.2 Pohybové inspirace

Co se tyce inspirace z hlediska pohybu, vice nez Disney nam byly piikladem pravé kratké
filmy bratfi Fleischer. Piedevsim filmy s Betty Boop, v nichz pouzivali neustalych
pohybii, pohupovani a vinéni. Kde bézné predméty dostavaji tvar, a stavaji se tak soucasti
déje, odehravaji se nahodné transformace, metamorfozy a absurdni pohyby. Ladné tanecni
pohyby Caba Callowaye v rytmu swingu jako klauna Koko. Kostlivci, duchové, ndhodné
objevujici se postavy, désivé zvétsujici se hlavy. VSechny tyto prvky miizeme vypozorovat
hned v nékolika filmech, kdy je v hlavni roli Ustfedni postava Betty Boop (Snow White,
Minnie the Moocher, The Old Man of The Mountain), a napti¢ jejich celou dalsi tvorbou.
Kratky Swing You Sinners byl inspiraci nejvétsi. Jak blizkou tématikou, tak swingovou
melodii, kterd kazdy z Fleischerovskych filmti doprovazi. Odkazl na tyto dila je v naSem
snimku spousta. S podobnym tématem pracuje také Disneyho kratky film s Mickey

Mousem Haunted House, v némz se vyuziva zabérii ze série Silly Symphonies - Tanec

kostlivci.

Obr. 7. Ukdzka z filmu Swing You Sinners Obr. 8. Ukadzka z filmu Betty Boop:
Snow White
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1.4 Rozbor filmu

1.4.1 Zanr a publikum

Kdybych méla ur¢it zanr filmu Hriza v tonu gramofonu, vyjadiila bych jej jako
muzikalovou grotesku s hororovymi prvky. Groteskni zanr vyplynul pfirozené postupem
Casu. Neplanovali jsme natocit vazny film s dramatickymi prvky ¢i tézkymi tématy.
Nechtéli jsme formou animovaného filmu sdélovat problémy a udalosti dneSniho svéta.
Dulezitym bodem bylo, aby film bavil jak divaky, tak nas pti jeho tvorbé. Vytvoftit dilo
humorné, s nadsazkou. Dilo, na které se bude chtit z vizualniho hlediska podivat jak ten
nejmladsi divak, 1 pfesto, Ze moznd nezachyti cely d¢j, tak zkuSeny divak, ktery ma rad

animované filmy. Neni proto vékove nijak omezen.

Po zkuSenostech z filmovych festivalii, jsme chtéli, aby stopaz nebyla ptili§ dlouha.
Nejsme zastanci ,,dlouhych” kratkych filma, tmavych, nepochopitelnych a ponurych, kde
se po Ctvrt hodiny nic moc nestane. ZpocCatku jsme pocitali zhruba s péti minutami.
Skladba V domé strasi duch trva sama o sob¢ tfi a pil minuty. V pribéhu jsme pochopili,
ze do tohoto ¢asu bychom se vesli jen stézi. Piestoze nekteré Casti byly vypustény, trva
film devét minut. Nejdulezitéjsi vSak bylo, aby byl kvalitné a poctivé animacné
zpracovany. D¢j je jednoduchy, az trivialni. Celd mela se odehrava jen proto, ze $éf chce

ziskat klobouk, ktery je vétsi nez jeho vlastni.

1.4.2 Charakteristika postav

verw

svém znéni nesou vizualni charakteristiku jejich nositelti. Dluho$ (vyssi z postav) a Donat
(kulat&jsi). Pracovné jsme jim tikali D+D, coz odkazuje 1 na tvlrce skladby Voskovce a
Wericha (V+W). Jsou to i pfes svou profesi kladné postavy. Miluji hudbu, piedevSim
swing, jazz a radi tan¢i. Ve svém piirozeném prostredi se obklopuji hezkymi barevnymi
vécmi, ze kterych je patrné, Ze se nejednd o Zadné vrahy. Postavy navrhla Zuzka, ktera je
v character designu vynikajici. Dobfe se vyzna v rozliSovani kladnych a zapornych postav
pomoci jejich vizudlniho zpracovani. Klade diiraz i na zajimavé drobné detaily (tkanicka
od mikiny, kterou si DIuho§ nervézné zuzld, jeden leZérné vytaZzeny rukav), které film
obohacuji. Postavy se vyvijely n¢kolik mésicli. Prvotni zamér tlustého a dlouhého vSak

zustal.
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Oba jsou to pohodovi chlapici, kteti se k loupezi dostali z neznamych divodu. Je ziejmé,
ze s loupenim nemaji moc zkuSenosti. Jejich zevnéjSek je upraveny a nikterak vyrazny,
nejedna se o zadné uspinéné pobudy. Kazda filmova dvojice musi mit svou opacnou
polovicku, se kterou tvoii dokonaly par. Podobnou zname naptiklad z filmu Sam doma

(Marv a Harry), jimiz jsou nasi hrdinové také inspirovani.

Obr. 9. Postavy — DIuhos a Donat Obr. 10. Postavy z filmu
Sam doma — Marv a Harry

Obecné¢ se vanimaci casto vyuziva v character designu vychazeni ze zakladnich
geometrickych tvarti. Zalezi na vytvarnikovi, do jaké miry tento princip vyuZije.
Nepsanym pravidlem je, Ze kladné postavy jsou zndzornény spise meékkymi, zaoblenymi
tvary (kruh, elipsa), zatimco zaporné vyuzivaji formu geometrickou, s ostrymi a Spicatymi
hranami (Ctverec, obdélnik, trojuhelnik). V ptipadé¢ opacného, nespravného pouZziti by
mohlo dojit k zavadéjici chybé, kdy divak nebude sympatizovat s postavou. Mén¢ okaté se
s timto pojetim setkdvdme naptiklad v Disneyho tvorbé, kde maji postavy velmi realné
lidské prvky. Kladné postavy jsou S§tihlé, ni¢im nevyCnivajici z davu. Kdybychom
porovnali hlavni hrdinky z Disneyho celove€ernich filmi, v§imneme si, Ze se jejich silueta
v pritbéhu ¢asu zdsadn€ neméni. At jde o vlibec jeho prvni celoveCerni postavu Sne¢hurky,
pres Sipkovou Riizenku z 60. let aZ po Elsu (Ledové krdlovstvi). Postavy se svym zjevem,
pivodem a oSacenim sice lisi, ale jejich fyziognomie zlistdva. Disneyho filmy ale velmi
dobte pracuji s vizualnim zpracovanim vedlejSich ¢i zapornych postav. Charakteristické

jsou $picaté dlouhé prsty, nos a brada, ostré tvary hlavy a licnich kosti, §térbinové oci. U
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zenskych zapornych hrdinek je typickd vysoka Stihla postava s dlouhyma nohama (Izma -
Neni kral jako kral, Cruella - 101 dalmatinit), jinak tomu ale neni ani u muzskych
predstavitel. VétSina znich ma cCasto svého poskoka, ktery se ¢asem vyvrbi jako
neschopny a nepouzitelny pro sviij tkol. Jedna se bud’ o mensi zakrslé a ulisné postavy,
nebo napfi¢ animovanymi filmy o veliké hromotluky, ktefi maji chranit své pany. Ti
koneckoncti nemusi oplyvat velkym vzezienim, jako je tomu napiiklad ve filmu
Zootropolis, kde ¢ekdme na odkryti velkého $éfa mafianského gangu lednich medvédu,

ktera je nasledn¢ vtipné podtrzena tim, Ze lednim medvédiim vladne miniaturni rejsek. [13]

Obr. 11. Kladné hrdinky z filmii Obr. 12. Zaporné postavy z filmii
W. Disneyho W. Disneyho

S vétsi mirou stylizace si lze vyhrat predevSim u kratkych animovanych filmt, kde se
muzeme Casto setkat s animaci geometrické postavy. Je patrné, Ze do celovecernich snimka
tvlrci vyuzivaji spis polidsténych tvart postav. Tézko by divak dokazal vnimat hodinovy
film, kde bude hlavni postavou trojihelnik s o¢ima. Takovato velka mira stylizace je dobie
vyuzitelnd v kratSich klipech, vtipnych sekvencich a jednoduchych gazich. Navic u
kratkého filmu si k postavé nepotiebujeme vybudovat takovy vztah, jako ve filmu
celoveCernim. U téchto filmt je ptibéh Casto budovan na situaénim humoru. Postava je
mnohdy solitér a dostava se do konfrontace naptiklad s pfirodou ¢i ndhodnymi udélostmi.
Neni zde potieba velkého mnozstvi vedlejSich postav, pokud to ptfibéh nevyzaduje.
Kratkym filmiim tohoto charakteru se vénovala v minulosti napiiklad spole¢nost UPA,

némecky Filmbilder (Andreas Hykade), ¢i americky nezavisly animator Don Hertzfeldt.

S takzvané ,,nemastnou neslanou” postavou se v animaci pracuje mnohem hif, jelikoz je
v ramci piib&hu tézko zaraditelnd, a divak tak neméa moZnost vytvofit si k ni vztah. Proto je
1 ve stylizaci postav dllezitd nadsdzka, zvyraznéni charakteristicky znakli, drobnosti a
nedostatkt jedince. Charakter postavy miizeme vyjadrit také jeji chiizi. Z kolibani, kouleni,

kulhéni ¢i plizivé chiize 1ze vycist spousta vlastnosti postavy. To skvéle nastinil ve svém



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

kratkém Oskarovém snimku Walking (1968) kanadsky animdtor Ryan Larkin.
S charakterizaci postavy jde v animaci pracovat v mnoha ohledech, at uz samotnou
stylizaci postavy, jeji chiizi, ¢i zvolenou barevnosti. Nékdy vSak neni zapotiebi ani
stylizace, ani pohyb, které by ndm prozradili vlastnosti postav. Piikladem je Panika
v mestecku od francouzské dvojice Stephane Aubier a Vincent Patar. Ti s hracimi

plastovymi figurkami vytvofili uzasné typy lidi pouze za pomoci nahranych hlast.

VedlejSich postav se v naSem filmu vyskytuje malo, pouze ty nejnutné;si, které 1 ptib€hove
sehravaji n¢jakou roli. Hlavni vedlejsi roli je figurka §éfa. Je to nervozni, cholericky a
chtivy manik, ktery se na prvni pohled zda jako velky hromotluk, ale v zavéru ptibehu se
dozvidame, ze je to pouze drobny skrcek, ktery se maskuje do vétSiho obleceni, aby tak
zvysil své ego. Jeho barevnost je vyraznd i v nocnim svétle, aby se tak podtrhla jeho
nabubfiela osobnost. Zde si miZzeme vSimnout vyrazngjsi stylizace, co se tvaru postavy
tyCe. Jedna se o hranatého muzicka, ktery se podle svych moznosti také koliba. Ostré tvary
upozorfiuji na to, ze se nejednd o kladného hrdinu. Ma oblecené sako a kosili, a jeho
elegantni vzhled jesté¢ podtrhuje klobouk, coZ svéd¢i o tom, Ze je vidci a nadfazenou

osobnosti.
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Obr. 13. Postava bosse

Dal$imi postavami jsou dva sympaticti policisté, které si v priabéhu celého ptibehu
nékolikrat pripominame, jelikoZz v zaveéru se dostdvame na policejni stanici, kde se jejich
minirole uzavie. Mimo né se jesté¢ na samotném zavéru vyskytuje velky mafidnsky boss,
jehoz oblicej nds také celym filmem provazi. Vidime ho v domé na riiznych malbéch, ale
pozornéjsi divak zachyti, Ze je napiiklad znazornén i jako dlazba na chodbé€, po které
Dluho§ s Donatem kraci. Kdyz se nahle propadaji do tajné mistnosti, pravé vykladané zuby

jsou mistem, kde je ,.spolkne” temnota. Zadné dalii postavy se nevyskytuji, ani v pozadi,
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jelikoz by nemély zadny déjovy smysl. Navic se ptibéh odehrdva v noci, takze je

pochopitelné a pro loupez ptiznacné, zZe je v okoli pusto.

Obr. 14. Postavy policistu

1.4.3 Prostredi a atmosféra

Casovée a prostorové zafazeni se da ve filmu vcelku jednoduse urcit. Vypovida o tom hned

nékolik znak, kterych si miZeme vSimnout.

Ptibeh se odehrava v sou€asnosti, o cemz svédci kuptikladu relativné moderni automobily,
citylighty a billboardy, které mizeme zaznamenat v uvodni a titulkové sekvenci. Doklada
nam to kuptikladu ale 1 mobil. Jelikoz naSi hrdinové nepatii do vysoké vrstvy a jedna se
spiS o vrstvu nizsi, nevlastni dotykovy telefon, ale stary typ telefonu. ,,Vécko” se nam
k jejich charakteru hodilo. Sami jsou milovniky spise starSich véci a tradici. Jejich dodavka
je preplnéna rtiznymi odkazy. Plakaty s Voskovcem a Werichem, ¢i s taneCnim duem Fred
Astaire a Ginger Rogers. V auté se viibec nachazi spousta utulnych véci, které nam maji
zduraznit, ze Dluho§ s Donatem rozhodné nepatii mezi chladnokrevné a chtivé zlodéje, ale

uz od zacatku bychom s nimi méli sympatizovat.

Majitelem opusténého domu, do kterého se lupici vydavaji na $éfav piikaz, byl velky
mafiansky boss, ktery dim obyval ve 30.tych letech minulého stoleti. S jeho postavou se
setkavdme na Uplném konci v potitulkové scéné€, kde si miizeme vSimnout, Ze je jiz cely
seschly, a jeho dlouhatansky vous napovida o velmi vysokém veku strdveném za miiZemi.
Ke tficatym letem odkazuje také architektura domu a jeho okoli. Jedna se o jakousi podobu
rondokubismu a kubismu, ktery se objevoval v architektufe pouze v Cechach. Inspirace
jsme Gerpali z architektonickych staveb v Cechach (napiiklad hibitov v Dablicich,
rondokubistické krematorium v Pardubicich, Bauerova vila). Dila nejvyznamnéjSich

osobnosti ¢eského kubismu Pavla Janaka, Josefa Gocara, Josefa Chochola a dalsich.
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Obr. 15, 16. Priklady kubistické architektury

V interiéru staré vily se nachéazi opét spousta odkazii ke kubismu, ktery byl hojné vyuzivan
i v nabytku, vybaveni a detailech. Tvary pohovek, skfini, lustri, tapet i detailti zabradli
vychdzely vzdy zrealnych véci. Tento typ architektury a designu nam piisel pro film
piizna¢ny a idealni. Rovné linie s ostrymi geometrickymi tvary umoziiuji zajimavou praci

se svetlem a stinem, coz ladi k strasidelné a temné atmosféfe celého domu. [14] [15]

. ¥
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Obr. 17, 18. Priklady kubismu v interiérovém designu

Prostorové se tedy nachdzime v Cesku. To lze vypozorovat mimo jiné napiiklad
z uniforem strazniki, které jsou pro policii CR typické, ale také z vybaveni policejni
stanice. Na ulicich se nachdzi plakaty s ¢eskymi ndzvy. Mésto, ze kterého zlod¢ji vyjizdéji

je inspirovéano Zlinem.
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1.4.4 Vytvarné reSeni

Vytvarna podoba uméleckého dila, at’ uz filmu, ilustrace, malby, sochy ¢i dalSich odvétvi,
je podle mého nazoru nejdilezitéjsim prvkem. Jiz na prvni pohled si ur¢ime, zda nam
né¢jaké dilo stoji za zhlédnuti, za navstiveni galerie nebo tfeba zakoupeni knihy. Prvni
vizuadlni dojem je dulezity, i kdyz neni dobré na n&j pienést celou vahu rozhodnuti.
Prestoze se nam nékteré dilo nebude libit vytvarné, mizeme v ném najit zcela jinou krasu,
pochopeni a mnohdy vétsi hodnotu nez v dile, kterému bychom na prvni pohled dali

pfednost.

Velka cast vytvarného rozvrzeni filmu vznikla hned v pocatcich, na kurzu Anomalie, kde
jsme vSechen Cas pfi vymysSleni pifibéhu vénovali kresleni skic, ilustraci, navrhovani
postav, prostedi a barevnosti. V prubéhu ¢asu se vétSina téchto aspektli rozvijela a zménila
podobu, ale zaklad ziistal stejny. Vznikla tak velka spousta navrhit od miniaturnich skic az

po velké propracované ilustrace.

Ve vSech ohledech jsme Cerpali z tticatych let minulého stoleti, at’ uz se bavime o hudbg, o
vyznéni filmu, o jeho vytvarné strance, stylizaci prostfedi nebo i plakatu k filmu. Velkou
inspiraci byl prosluly némecky film némé éry Kabinet doktora Caligariho. Film z roku
1920 reziséra Roberta Wiena mél velky vliv na dalSi hororové snimky budoucich let.
Expresionismus, netradicni atmosféra a pokiivena deformace kulis poslouzily jako ptiklad
1 nadm.

Film Hriza v tonu gramofonu se sklada hned z nékolika vytvarnych styld. K prvni
loutkové casti se dostanu pozd¢ji. Nejdelsi, nehudebni pasaz, se odehrava pievazné v noci,
takze je barevné omezena. Exteriér se nese v odstinech tmavé inkoustové modfi, ve
svétlech se odrazi svétle modra a zluta, ve stinech se dostavame az do zcela Cerné. V domé
je barevnost lehce tlumend do Sedomodré, kulisy pokiivené, deformované. Osvétlené
plochy jsou potom ladény do hnédo-oranzovych toént. Zde jsou pozadi propracované;si,
detailn¢j$i a oproti druhé polovin€ redln¢jsi. Pracuje se zde vice se stinovanim, texturou,
dekorem a prostorem. S hudebnim Usekem se poté zcela méni barevnost 1 vytvarnost.
Podobné tomu byva u Disneyho pohddek, kde se grafika s pisni méni. I zde je pozadi
jednolité tvary, vybornym stinovanim vznikaji trojrozmérna prostiedi. Zde je znatelny
velky vliv Oskara Fischingera, jeho kratkych abstraktnich animacnich etud, v nichz

excelentné pracuje s hudbou a tvary pohybujicimi se do rytmu. Déle si miZeme vS§imnout
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odkazu na avantgardni uméni v Cechach, predeviim odvétvi fotografie, kde erpa z prace
fotografii (Jaromir Funke, Jaroslav Rdssler), jejichz prace je zalozena na hie svétla a stinu.

K této dobé odkazuje i vysledny vybér barev.

=8
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Obr. 19, 20, 21, 22. Priklady finalnich vytvarnych stylii

Pivodné byla navrZzena fialovo-zelena kombinace barev, ktera pulisobila jedovaté,
posmrtné, ale zaroven svéze a hravé, podobné jako v Burtonové Mrtvé nevesté (scény ze
zéhrobi). Postupem cCasu se ze zelené stala tyrkysova. Zde se styl inspiroval hlavné
animac¢nim studiem UPA. Nakonec byla zvolena barevnost tmavomodra s tyrkysovymi,
jasn¢ zlutymi a bled¢ zelenymi akcenty, pravé podle barevnych kombinaci dobovych
plakatt, ptebalt knih, ¢i obali gramofonovych desek a divadelnich plakatii Osvobozeného
divadla. Postavy v této Casti vystupuji diky kontrastnimu zbarveni a je patrnd vizudlni
inspirace timto divadlem a V+W samotnymi. Figury jsou zjednoduSené s omezenou

barevnou paletou. Zaroveil se tady vice promitd ruznorodé stiidani stfihd, stiratek a

metamorfoz.
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Obr. 23, 24, 25, 26, 27, 28. Priklady navrhii k vizualnimu stylu
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II. PRAKTICKA CAST
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2 PRODUKCE

2.1 Tvorba loutkového pozadi

V nésledujici kapitole se budu vénovat tvorbé loutkového prostiedi, které nam dalo hodné
novych zkusenosti, ale také zabralo nemalé mnozstvi €asu a sil. Rozhodla jsem se tomuto
tématu vénovat celou kapitolu, protoze se chci zminit o nasem pracovnim postupu,

uskalich, kterd pii praci nastala, a celkovém vysledku.

Moznost zhotovit kompletni loutkovy film jsme zavrhli hned v prvopocatcich. Jednak
proto, Ze vSichni z nasi skupiny uptfednostiiuji spiSe klasickou kreslenku, kterd je co se tyce
naro¢nosti prdce mnohem jednodus$s$i. Po celou dobu realizace je mozné upravovat,
zkracovat zabéry Ci naopak vymyslet dalsi napady. To u loutkového filmu nelze, jedinou
moznosti je pfeanimovat cely zabér, coz ale miZze byt mnohdy velice ¢asové ndrocné.

Proto byl jakysi kompromis mezi témito styly idedlnim feSenim.

Abychom si nejprve ovéfili, ze tento zpisob bude opravdu fungovat, jesté v piedchozim
Skolnim roce pred zacatkem vyroby jsme vyzkouseli vytvofit menSi model z kartonu a
polystyrenu. S tim jsme provizorn¢ natoCili na maly fotoaparat kamerovou jizdu, kterd
méla byt vysledkem celého poc¢inani. Vypadalo to, Zze nd§ zamér bude fungovat, a tak jsme
se dali do prace. S realizaci jsme zacali zaCatkem naseho posledniho Skolniho roku, tedy
v tijnu 2019. Ja osobn¢ se na tuto praci velmi téSila. Jednak proto, ze to byla viibec moje
prvni zkuSenost s loutkovym pozadim takového rozméru, ale také proto, Ze se tato prace
tak 1i8i od klasické pocitacové animace. Vyhovovalo mi, Ze nemusim cely den sedét za

pocitacem, ale miizu manualné tvofit a fesit zcela jiné problémy.

Celkem bylo potieba vystavét dvé scény, prvni a posledni ve filmu. Zpocatku jsme si
mysleli, Ze vytvofime dvé rizna prostiedi. Po Case jsme zjistili, ze se jedna o velmi ¢asové
naroc¢nou praci, a proto jsme usoudili, ze zdkladni podklad pouzijeme stejny pro obé scény.

Budou se tak lisit pouze povrchovou tpravou.

Jednalo se o dvé krajiny — prvni, snova krajina ma puasobit roztomilym dojmem. Je to
slune¢né a jasné prostiedi, ve kterém se nasi hrdinové ocitaji ve svych pfedstavach. Kulisy
zde tvoii hudebni nastroje. Hory v pozadi jako klaviatura, misto stromi klarinety a cestu
lemuje ohradka s notovou osnovou. Na prvni pohled nejsou néstroje zcela Citelné. Jelikoz
nasi hrdinové miluji hudbu a tanec, takovato krajina je jejich vysnénym rajem. Abychom

docilili co nejroztomilejsitho dojmu, byla potieba spravné urcit barevnost. Zvolili jsme
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jasné pastelové barvy, kde nesmi chybét rizova a zlutd. Zaroven bylo tfeba, aby barvy
pusobily tlumené, k docileni atmosféry 30. let. Nevyskytuji se proto zadné kiiklavé

odstiny, ale odstiny starortizové, krémové a matove zelené.

Druhou scénou byla stejna krajina, dalo by se fict v negativu. Je to posledni zabér filmu,
ktery se odehrava v gramofonu. Dluho§ s Dondtem se nakonec opravdu posmrtné dostavaji
do svého vysnéného raje, ktery byl zobrazen jiz na zacatku. Avsak tady je to trochu
pozméneng, jaksi straSidelnéjSi. Jsou tu s nimi totiz taky duchové a kolem je obklopuji
hroby a pomniky. Ackoli se miize zprvu zdat, Ze se nasi hrdinové octli v hororu, vidime, Ze
oni sami jsou nyni duchy a vSude vladne bujaré veseli. Co se tyce barevného provedent,
zde jsme se inspirovali dobovymi hororovymi plakaty. Vzniklo hned n€kolik barevnych
variant a nebylo jednoduché se rozhodnout, jelikoZ v podobnych odstinech se odehrava 1
cela hudebni &ast. Ridili jsme se proto barvou materialii, které jsme sehnaly. Zvolili jsme
kombinaci Cerné, tmavé petrolejove, tyrkysoveé, svitivé zluté a bilé s lehkym nadechem

zelené.

Prvnim zdsadnim krokem realizace bylo rozvrhnout si, jak bude celd scéna velka. JelikoZ
s loutkovym pozadim nemél nikdo znas zaddnou zkuSenost, nebylo to pro nds nic
jednoduchého. Neuméli jsme si zpocatku predstavit, jestli cela scéna bude mit pill metru
nebo dva metry. Samoziejmée je lepSi mit scénu vétsi, uz jen kvili vyrobé a manipulaci s
rekvizitami. Na druhou stranu ¢im vétsi scéna, tim vice prace. ProtoZe ale pozadi mélo
relativné hodné planti, museli jsme pocitat s tim, ze mame omezeny prostor. K dispozici
jsme meli vyhrazené misto v ateliéru, kde po celou dobu nasi vyroby nepracoval nikdo
jiny, coz bylo velkou vyhodou, protoze jsme mohli vyuZivat i okolni prostor. Cim je plan
od kamery vzdalengjsi, tim vEtsi rozméry musi mit. A samoziejmé prostor se vytvori
nejlépe tak, kdyz je mezi plany urcitd vzdéalenost. Pokud budou nalepené na sobg¢, tak tento
efekt ztraci smysl, plany se sliji do jednoho a pti nataceni nepiijde vidét téméf Zadny rozdil

v jejich pohybu.

Pro zacatek jsme tedy vychazeli z toho, Ze posledni platno (obloha) bude Siroké zhruba dva
metry. V tomto prvopoc¢atku ndm hodné pomohla animovana reklama na gumové bonbony
Trolli, v niz vyuzivali téméf totozného principu. Zaroven se ale 1 vizualné€ bliZila nasim
pfedstavam. Po shlédnuti making of videa jsme si mnohé véci spojili a domysleli.
PtedevSim co se materidlu, velikosti a pouzitych néstroji ty¢e. Velkou pomoci nam v tuto
chvili byl také pan Janotka, ktery v minulosti pracoval ve Zlinskych ateliérech, a ma za

sebou léta praxe a zkuSenosti. Pfedal ndm nékolik cennych informaci a rad, jak pti vyrobé
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postupovat, jaké materidly pouzit a ¢emu se naopak vyhnout. Na ateliéru ndm sestavil

animacni stil a my se mohli vrhnout do prace.

Zakladem pro tvarovani kulis byl klasicky polystyren, ktery se ndm jevil jako nejlepsi
feSeni. Pan Janotka navrhoval Styrodur, ktery je vSak znateln¢ drazsi. Jednd se o
expandovany polystyren, ktery je tvrdsi, nedroli se a ptisobi spi§ pénovym dojmem. Ten

jsme pouzili pro vyfezani drobnych kulis.

Prostfedi ma celkem Sest pland. Nejnaro¢n€j$im na vyrobu byl druhy a tieti plan. Zde se
musela co nejlépe promitnout hloubka pland, které musely byt detailné propracované.
Ttetim planem byly trubky, které vyCuhovaly za kopci a zndzoriovaly stromy. Na kamete
uz je tato Cast rozostiend, takZe vyroba byla mnohem jednodussi. Pfedposlednim planem
byla klaviatura znazornujici hory v délce. A nakonec posledni plan, a tim byla obloha.
Pouzili jsme OSB desku, kterou jsme nabarvili. Prvotnim zdmérem vSak bylo pouzit
prostéradlo, které bychom mohli nabatikovat. V tomto ptipad¢ by vSak mohly nastat pii
nataceni problémy, jelikoz latka je velmi nachylna k jakémukoli pohybu a zavifeni, takze
by se ve vysledném videu mohla nezadoucné tfepat. Nechali jsme si tedy poradit a zvolili

rad¢ji tuto pevnou variantu.

Co se tyCe pouzitého materialu, chtéli jsme, at ve vysledku vypada krajina meékce,
piijemné¢ a chlupaté. Aby lakala k tomu zabofit se do hunaté travy. Volba padla na ruc¢niky,
vinu, bavinky, nitky, plsti a podobné textilie. Zaklad je pokryty kousky ruc¢niki, které jsou
portiznu sesité tak, aby se kazdy plan nesl v jedné barvé. Viibec nejvétsim ofiskem bylo
sehnat ru¢niky v odstinech, které jsme potiebovali. Kdyz uz jsme ale pfece jen natrefili na
pozadované barvy, bylo ndm zase lito je rozstfihat. Moznosti bylo koupit klasické bilé
rucniky, které bychom nabatikovali do pozadovanych odstint, ale i zde by bylo narocné
trefit se do urCenych barev. Na takto pfipraveny podklad jsme nasledné naSivali rtizné
barevné nitky a bavinky vSech velikosti, které mély pfipominat mech, trdvu a rostliny.
Mensi kulisy vytvarované ze Styroduru byly pokryty plsti, kterd se opét posSivala

bavinkami.

Tato ptiprava trvala zhruba tfi mésice intenzivni prace. Bylo to déle, neZ jsme planovali.
Piivodni termin natd€eni byl za¢dtkem nového roku, ale kviili casovym komplikacim jsme

s natacenim skonéili az v (inoru.

Plvodné mély byt scény natoCeny jako video na fotak, ale pti piehrani se zdalo, ze lepSim

feSenim bude fotit obrazek po obrazku. Ve videu byl vidét kazdy nepatrny pohyb, kdy
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sebou kamera Skubla. Jedna se o kamerovou jizdu, takze byla potfeba zajistit slider, ktery
umozni plynuly pohyb. Vysledek z fotografii byl mnohem lepsi. Zarovenl se zvysila i1
kvalita, protoze video nemélo tak vysoké rozliSeni jako fotografie. V neposledni fad¢ bylo
vyhodou, Zze do fotografii se mnohem lépe nasledné¢ animuje. Samotné nataceni nebylo
nijak ¢asoveé narocné. Kazda jednotliva scéna (denni a no¢ni) ndm zabrala pil dne, z ¢ehoz
nejnarocnéjsi bylo chystani techniky a osvétleni. Za kamerou a osvétlenim stal Filip
Netold, student kamery na nasi Skole, ktery je ale taky zapaleny pravé do animace. Proto
spoluprace s nim byla inspirujici nejen pro nas, ale vétim, ze i pro néj. Zabéry byly
snimany do pocitace, kde se v programu Dragonframe ihned piehravaly, takze se dalo

jednoduse zjistit, jestli se nékde nevloudila chyba v podob¢ blikajicich stinti a podobné.

Kdybych méla zhodnotit tuto realizaci, musim uznat, ze m¢ opravdu bavila a téSila. Ackoli
v samotném celku se jednd o pouhy zlomek filmu, jsem rada za zkuSenost, kterou nam

Skola nabidla. Myslim, Zze se zdafilo zachytit spravnou atmosféru a tyto scény jsou

zajimavym zpestfenim celého snimku.

Obr. 29, 30, 31, 32. Denni a nocni loutkové pozadi
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2.2 Priubéh realizace

2.2.1 Rozvrzeni tkoli ve skupiné

Na zacatku jsem se zminovala o prvnim kroku, ktery jsme udélali pii uréovani pracovnich
pozic. Kazdy z nas sepsal list vyrobnich Cinnosti, které chce zastavat. Ze seznamu bylo
patrné, ze tvorbu loutkového pozadi zastanu ja a Zuzka. Ta se bude dale vénovat charakter
designu a vytvarnym ndvrhlim, coz je jeji silné stranka. Bude animovat predevsim hudebni
Cast, ktera je pohybov¢jsi, je zde vice metamorfoz a transformaci. Hlavni faze budou také
jejim ukolem, pfedevs§im z toho divodu, ze postavy sama navrhla, a proto je nejlepsi, aby
se proporce a rukopis neménily. Postprodukce a ptipadné efekty v AfterEffects pfipadnou
Krystofovi, kterého také zajima dramaturgie a jasné déjové vypravéni. Nebavi ho

zaciStovani a animovani Cistych linek. To je prave vec, které jsem se chtéla chopit ja.

Pti jedné hodiné tymové prace jsem se v ramci dotazniku dozveédéla, ze nejlepsi ve skupiné
jsem na pozici tvirce a dokoncovatele. Myslim, Ze to mou osobu dokonale vystihlo.
V daném ohledu jsem puntickar a perfekcionista a chci mit vSe Cisté, uhlazené a hotové. At
uz se jedna o stfihani a lepeni, kdy si vzdy davam pozor na to, aby vysledek nebyl upatlany
a kfivy, nebo o animaci, k niz mam podobny piistup. Proto se moznd mé vytvory mohou
zdat nekdy az pftili§ zacCisténé, uhlazené a ptiblizujici se k manyie. Pravdou je, Ze neumim
délat nahodilé véci a povolit vice uzdu fantazii. V animaci davdm proto piednost
zacistovani, Cistému linkovani, animovani a kolorovani. Védéla jsem, ze se chci podilet

jak na loutkovém pozadi, tak na téch pocitacovych.

Pro usnadnéni spoluprace bylo dulezité si véci fadné zalohovat, popisovat a nahréavat.
Zalozili jsme proto ulozisté na internetu, kde jsme sbirali a sdileli vSechny materialy
tykajici se filmu. Od inspiraci, filmovych tipli, plakatd, po naSe ndvrhy a videa. Zkréatka
v§e co s tim jakymkoli zpiisobem souviselo. Tvofily se zdkladni slozky, do kterych se
nasledné kupily soubory. Vyhodu mél tento zpiisob taky pti dokonfovéni, kdy stacilo
soubor nahrat a ostatni si jej mohli okamzité stdhnout, upravit a nasledné¢ opét nahrat.
Tento zplisob mi vyhovoval. Je dobré mit v praci urity fad a systém, zvlasté¢ pokud
pracuje vice lidi na jednom projektu. Bez toho by se takovato prace nemohla obejit.

Realizace probihala zhruba nésledovné. Po skoneni Anomadlie jsme se asi Ctyii mésice

zaobirali nacasovanim technického scénafe, ktery se postupné kousek po kousku vice

konkretizoval, takZe vznikl prvni hruby animatik. Pohyb byl minimélni a bylo proto



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 37

potieba pridat zvukovou stopu abychom vidéli, jestli d€j nebude pfili§ utahany. Snazili
jsme se uhodnout redlny ¢as kazdého zabéru a nacasovat tak cely film. Spousta napadi se
postupné zcela vypustila, protoze byly zbyte¢né a odvadély by pozornost od hlavniho déje.
Piibéh se staval pevnéjsi a srozumitelngjsi. Nekterych scén, které se ve filmu nakonec
neobjevi, nam ale bylo upiimné lito. Casto se jednalo o kratké, piibéhové nepodstatné

gagy, s nimiz by byl film sice vtipnéj$i, ale o to delsi.

Koncem ledna 2019 jsem zacala kreslit pozadi do nehudebni ¢asti, na kterém jsem
nasledné stravila zbytek Skolniho roku. Jelikoz styl nebyl uplné jednoduchy a pouzivalo se
hodné textur a stinli, zabrala mi tato prace dost Casu. Hotovd pozadi po mé ptebiral
Krystof, ktery jesté podle potieby poupravil stiny, svétla ¢i jiné malickosti. Tento postup
mi vyhovoval a myslim, Ze dobfe fungoval. Libilo se mi, Ze jsme kazdy samotny obraz
filmu vzajemné dopliovali, posouvali a zlepSovali. KrysStof vSak v této dob¢ predevsim
rozpracovaval animatik. Vymyslel uhly kamery a prostorové kompozice. Zuzka zpracovala
animatik hudebni ¢asti. Nejvice se vSak vénovala rozkresleni a designovani vSech postav a

vybéru barevnych kombinaci.

K animovani jsme pouzivali program TVPaint Animation, na ktery jsme vSichni zvykli.
Naslednou postprodukci a dodatecné efekty zajistoval Krystof, ktery zna rtizné pocitacové

vychytavky a umi je efektivné aplikovat.

V bfeznu byl dokoncen animatik a zacalo zkuSebni testovani techniky rotografu. Po
prazdninach jsme se Zuzkou vénovaly cas tvorbé loutkového pozadi, zatimco Krystof
vytvaiel pozadi do hudebnich pasazi. S nasledujicim bfeznem piisSla uz pouze intenzivni
prace na Cisté animaci. Zarovenl v tomto obdobi zasdhla nahla vina koronaviru, ¢imz se
naSe dosavadni prace dost odliSila od toho, na co jsme byli navykli. Pobyvat ve Skole
nebylo mozné, takze jedinym moznym zplsobem bylo v praci pokracovat kazdy sam z
domova. Nataceni bylo nastésti dokonceno, takze dalsi pritbéh se dal zvladnout i na déalku.
Zuzka animovala, ja po ni zaciStovala, kolorovala a doanimovéavala mezifidze a detaily u
postav, kterymi bylo zbyte¢né, aby se zdrzovala. KryStof animoval duchy do hudebni ¢asti
a poté se pripojil k Zuzce. Velkou vyhodou a v podstaté jedinym Sté€stim bylo, Ze mi bylo
umoznéno pujcit si ze Skoly domil star$i cintiq, diky némuz Slo animovani mnohem
rychleji a 1épe, nez na tabletu. Zaroven mi timto odpadlo kazdodenni dojizdéni do Skoly,

coz uSetiilo spoustu ¢asu, ktery jsem mohla vénovat samotné praci.
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Prvni Skolni rok navazujiciho magisterského studia nas Casové zaméstnavaly predevSim
ostatni Skolni a animacni ukoly, takze na diplomovou praci nezbyvalo moc ¢asu. Ve
druhém roéniku uz spousta predmétii odpadla. Padlo rozhodnuti, Ze si studentska léta
prodlouzime, takze jsme s tvofenim pokracovali v poklidu a bez stresu. Jelikoz jsme chtéli
vyzkousSet techniku fotografu, bylo by neredlné odevzdat praci v ifadném terminu.
S poslednim rokem pfiSlo intenzivni pracovni nasazeni. Jak se dalo tusit, prestoze jsme
prodluzovali, bez stresu a hektického dokoncovani se to neobeslo, ale utvrdila jsem se

v presvédceni, ze bychom film nebyli schopni dokoncit o rok diive ve stejné kvalité.

Zjistila jsem, ze tymova spolupradce mi velmi vyhovuje. U bakalafského filmu bylo nékolik
poslednich mésict hektickych a ja byla vystresovand z nedostatku ¢asu. Neustale jsem si
stéZzovala a chtéla jsem to mit za sebou. S blizicim se terminem se muj pfistup staval
laxnim, jelikoz jsem s vysledkem nebyla uplné spokojena. Nesplnoval mé ocekavani a
piedstavy. Naopak ted’ me celou dobu tvorba bavila az do poslednich chvil. Jednak proto,
ze nebyla celd zodpovédnost pouze na me, ale pohanélo mé taky védomi, ze to ostatnim
nechci zkazit. V pribéhu tvorby se neustale objevovaly nové napady ¢i poznamky, a tak se
prace nestala stereotypni a nudnou, ale neustdle jsme se posouvali. Nejsem typ ¢loveka,
ktery si tvrdohlavé stoji za svym nazorem a nebere ohled na nazory druhych. Naopak mi
nevadi podiidit se vétSin€, pokud jsou jejich ndzory opodstatnéné, i kdyz se s nimi n¢kdy
stoprocentné¢ neztotoznuju. Rozhodné ted’ vim, Ze pokud se pustim do dalSiho filmu ¢i
podobné prace, chtéla bych pracovat se stejné schopnymi lidmi, jako tomu bylo ted’. Zuzce
s Krystofem jsem ve vSem véfila a byla jsem si jista, ze film dotdhneme do zdarného konce

za jakychkoli podminek. Byli dobrymi viidci a spoluprace s nimi me téSila a napliovala.

2.3 Zvukova slozka

Zvukové slozce bych chtéla ve své praci vénovat vétsi prostor, jelikoz praveé tato ¢ast je
nedilnym a dilezitym prvkem filmu Hriiza tonu v gramofonu, jak uz sdm nazev napovida.
Na Uvod bych se vtéto kapitole chtéla kratce zminit o historii hudby a zvuku
v animovaném filmu. O snimcich, které nds v tomto ohledu inspirovaly, a v neposledni
fadé popsat osobni zkuSenosti s animaci vytvaifenou na hudbu, s vybérem skladeb, a

rozborem hudebni slozky v tomto dile.
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2.3.1 Historie zvuku v kinematografii

Jiz v samotnych prvopocatcich hraného i animovaného filmu, takzvané némé étfe, byla
hudba soucasti predstaveni. Film byl doprovazen bud’ hudbou hranou nazivo (napiiklad
klaviristou), nebo zdznamem pousténym z fonografu. Se zacatkem 20. stoleti byl fonograf
nahrazen gramofonem, a dialogy nebo vysvétlivky se promitaly mimo hlavni obraz
v podobé titulkii na ¢erném pozadi. Pfi pouzivani gramofonu vSak vznikaly potize spojené
s preskakujici jehlou ¢i Skrabanci na desce, a zvuk se tak rozsypal od obrazu. Jedinym
vychodiskem bylo zaznamenat zvuk pfimo na filmovy péas. Na tomto revolu¢nim kroku
pracovalo hned né€kolik firem najednou, ale prvenstvim se nakonec mohlo pySnit tehdy

krachujici americké studio Warner Brothers.

Prvni zvukovy film Jazzovy zpévik zroku 1927 byl obrovskym krokem kupifedu a
meznikem v kinematografii. Do bézného pouzivani se zvuk dostal pocatkem 30. let 20.
stoleti. Zaroven si vSak vyzadal zcela nové postupy. Herci, tehdy zvykli na vyrazny
divadelni projev, se nyni museli naucit filmovému piednesu. Walt Disney po zhlédnuti
Jazzového zpévaka pochopil, ze synchronizovany zvuk je budoucnosti filmu, a jeho studio
piedstavilo svétu prvni animovany snimek se synchronizovanym zvukem 18. listopadu
1928 ve filmu Parnik Willie ze série Mickey Mouse. Slo o technologicky zazrak, a postava
Mickey Mouse se stala jednou z nejznaméjSich vibec. Hudba byla zkomponovana
Wilfredem Jacksonem a Bertem Lewisem. Postup pii vzniku zvuku do animovaného filmu
byl do té doby ve vSech studiich velmi podobny. Animovana ¢ast byla dokoncovana jesté
pied zvukovou postprodukci. V Disneyho filmech bylo kazdé gesto ¢i grimasa doplnéno
patficnym zvukem, ktery situaci podtrhl. Divék tak mohl vnimat nejen obrazovou slozku,
ale 1 spojeni se sluchovou. Tento fenomén se rychle rozSifoval mezi cartoony dalSich

studii. [16]

2.3.2 Hudba v animovaném filmu — filmy Walta Disneyho a bratfri Fleischeru

Studio Disney je asi nejznaméjSim a nejproduktivnéjSim vyrobcem animovanych filmi, ve
ktery hraje hudba velkou roli. Jiz tradi¢né se v Disneyovkach objevuji hudebni pasaze.
Tento postup miiZeme zaznamenat napifi¢ celou historii animovanych filmi Walta
Disneyho aZ do dnes. Dalo by se fict, Ze se jedna ¢aste¢né o muzikaly. Nékde hraje hudba
vétsi roli, nékde mensi. S pisnickou, vétSinou zpivanou samotnou hlavni postavou se

vevr

Zaroven si vSak animatofi s touto pasazi vyhrali a experimentovali, ziskali takiikajic
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volnou ruku. Vybornym piikladem ndm miize byt pasaz z Dumba — razovy slon. Casto
zcela zanikd linka, takze animace se stava plosSnou, nebo se méni barva linky. Mnohem
vétsi diraz se klade na metamorfézy a prolinani obrazi. Tyto ¢asti jsou fantaskni, az
prehnané, a hlavni roli zde hraje pohyb ¢i tanec. Co se tye vypravéni, nemaji hudebni
vystupy zvlastni informacni roli. Nedozvidame se zadné zasadni udaje, o které bychom ve
filmu ptisli. Pokud pisenn zpivad sama postava, pak vyjadiuje pouze své pocity, a emoce.
Podobnou scénu miizeme zaznamenat kupiikladu ve filmovém zpracovani Krdska a zvire.
Zacarované predméty se t¢si, ze nastal Cas jejich vysvobozeni a pii veceti udélaji ohromné
predstaveni. Mnohdy se jednd o jakési uvolnéni, kdy po skoneni pisnicky vSichni
pokracuji tam, kde ptestali. Tento princip tedy mizeme zaznamenat jak v animovanych
filmech, tak ve hranych pojetich nato¢enych podle Disneyho ptivodnich klasickych piibéhi
(Popelka, Kraska a zvire). Obdobnym smérem jsme se vydali i my s naSim kratkym

filmem.

Série  Silly Symphonies obsahuje 75 kratkych animovanych hudebnich filmi
produkovanych Walt Disney Productions, které vznikaly v letech 1929 aZz 1939. Pivodné
byly zamysleny jako doprovod k hudbé, byly na sobé nezavislé a nemély zadné postavy
objevujici se napfi¢ epizodami, jako je tomu naptiklad u postavy Mickeyho Mouse.
Vyjimkou byla T# mald prasatka (1933), Zelva a zajic (1935), T#i osireld kotdtka (1935) a
postava Kacera Donalda, kterd se poprvé vyskytla v The Wise Little Hen roku 1934.
Disney tyto kratké filmy pouzival predevSim jako experiment s rtiznymi technikami,
technologickymi postupy a postavami, které mohl pouzit ke zdokonaleni svého stylu.
Béhem deseti let, kdy Silly Symphonies vznikaly, pievzalo sedm z nich cenu Oskara za
nejlepsi kratky animovany film. Silly Symphonies byly pro mnohé studia inspiraci, a
vznikaly tak napodobeniny kupiikladu v podobé Merrie Melodies od Warner Bros.
S myS$lenkou vytvofit n€jakou hudebni novinku pfiSel Carl Stalling, skladatel studia
Disney. Walt povéfil timto tkolem jednoho ze svych nejtalentovanéjSich animatori Uba

Iwerkse. Tak se zrodil prvni, a snad i1 nejznamé;jsi dilo této série, Tanec kostlivci (1929).

[17][18]

Ze Silly Symphonies je Tanec kostlivcir nasim nejvétSim inspiraénim zdrojem. Tato
pétiminutova podivana patii vibec k jedném z mych nejoblibenéjSich kratkych filmi.
Obrovskd nadsazka a vtip vyborné kontrastuji s atmosférou strasidelného hibitova, na
kterém se odehrava d&j. Cernobilé provedeni tuto naladu je$té umociiuje. Pohyby

tancujicich kostlivei jsou zde podany s velkou nadsazkou, a az gumovi umrlci se neustale
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pohupuji v rytmu hudby. I pfesto ze se pohyb opakuje stale ve smyckach, ¢i je aplikovany
hned na né¢kolik kostlivel, neztraci to Smrnc a vtip, ba naopak. Hudba se vyborné dopliuje
s animaci. Film Hriiza v tonu gramofonu pracuje s podobnou désivou atmosférou a
tématikou, a také obsahuje spoustu az ulitlych napadd a vtipt, které vSak nejsou tak
jednoznacné jako v Tanci kostlivcii, kde je cela zabava postavena pouze na tanci a

neskutec¢nych tane¢nich kreacich.

Obr. 33, 34. Silly Symphonies — Tanec kostlivcu

Silly Symphonies se dockaly pozitivniho pfijeti mezi divaky a byly inovativni hned
v n€kolika dalSich hlediscich. V roce 1932 debutoval Disney s prvnim kolorovanym
snimkem Kvétiny a stromy (Flowers and Trees), ktery ziskal Oskara. Dal§i ocenéni si
pfipsal Stary mlyn (The Old Mill, 1937), ktery vibec poprvé pouzil multiplanovou
kameru. Disney vyuzival tuto sérii kratkych filmi k testovani a zdokonalovani technik
animace a barev, které pozdé&ji pouzil v celovecernich filmech Snéhurka a sedm trpaslikii,
Popelka, ¢i v abstraktnéjSim dile Fantasie. Kombinace animace a hudby vrcholi pravé ve

Fantasii, ktera ptedstavovala fadu technologickych prilomt.

2.3.3 Zvukova slozka v naSem dile

Myslenka vytvofit animaci na hudbu byla vitbec prvni véci, na které jsme se hromadné
shodli. S timto zdmérem jsme potom postupovali a rozvijeli ndpady. S animaci na hudbu
meéla nejvice zkuSenosti Zuzka, ktera tak vytvarela jak svou bakalarskou praci, tak néktera
cviceni. Ja jsem se s timto postupem setkala poprvé az v prvnim ro¢niku navazujiciho

studia, v kratké abstraktni etud¢.

U této metody se postup animace vyrazné lisi od toho, na co jsem byla zvykld. Na

,heomezenou” délku a moznost pribézné upravovat, zkracovat a ménit zabéry a samotny
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ptibéh podle potieby. Kazda hudebni skladba ma sviij ¢as a akcenty, na které je potieba i
v animaci dat diraz (pokud bychom se nechtéli dat experimentalnéj$i cestou, a tyto
pravidla vyvracet). Tento zpusob prace vybira a odhaluje vyrazné prvky v melodii
(dtirazné tony, zmény dynamiky, rytmu a podobn¢) a spojuje je s hlavnimi, extrémnimi
fazemi animace. Dalo by se fict, ze je tento postup jednodussi v tom, ze se fidi danou
délkou, ale to mize pro nékoho byt naopak tézsi. Nejde libovoln€ natahovat ¢i pouzivat
statické vydrze kde se to zrovna hodi. Pro vétsi plynulost a dynamiku se ¢asto objekty ¢i
postavy neustale pohybuji a transformuji nebo rytmicky pumpuji (napt. Tanec kostlivcii,

Pepek namotnik, klaun Koko...).

Od pocatku jsme chtéli pouzit ¢eskou pisnicku, a to 1 za cenu toho, ze v jiném jazyce
nevynikne jeji obsah. Rozhodovali jsme se mezi nékolika pisnémi od autorské dvojice
Jittho Voskovce a Jana Wericha. Spolu s Jaroslavem Jezkem, jenZ skladal pfevazné
jazzové skladby, patiili mezi klicové osobnosti avantgardniho Osvobozeného divadla.
Pocatky tohoto divadla sahaji do roku 1923 a pravé zde se v roce 1926 sblizily tyto dveé
velké osobnosti, tehdy jesté studenti prav. Oba okouzlovala filmova groteska, parodie a
humor, se kterym reagovali na tehdejSi politické a socidlni problémy. ZesméSnovali
hloupost a po uspesnych komickych improvizovanych predstavenich zanechali studii a
zacali se vénovat divadlu. Jejich pisn€ jsou nestarnouci a myslim, Ze dodnes v podvédomi
posluchacii. Ve vybéru pisni jsme méli dva favority. Dadaistickou pisniCku V domeé strasi
duch a Chodidla. Ob¢ se nam libily a byly vhodné pro animaci, ale nakonec zvitézil fakt,
ze pisent Chodidla je jiz Voskovcem a Werichem ptevzata z amerického originadlu Happy
Feet od Paula Whitemana. Jelikoz by mohly v budoucnu kvili této verzi nastat problémy
s autorskymi pravy, rozhodli jsme se pro prvni variantu. Jedna se o zndmou skladbu, takze
by mohla film ptiblizit i SirSimu spektru lidi. A také jiz samotna slova hudby ldkala svym

tématem. [19]

Film Hriiza v tonu gramofonu se skldda v podstaté ze dvou zékladnich casti. Nejen co se

vizualni stranky tyce, ale také po strance zvukové.

Zaznamy skladeb patifi spolecnosti Supraphon, které patii velky dik za poskytnuti
nahravek. Skladba V dome strasi duch, vSak neni jedinou, kterd ve filmu zazni. Na Uplném

zacatku miiZeme zaslechnout Uryvek Poustevnika od Bedticha Nikodéma.

PrestoZe hudebni nahravka Voskovce a Wericha neni na dne$ni méfitka blihvijak kvalitni,

v této situaci to bylo spi§ vyhodou. Zvuk délime do dvou kategorii. Diegeticky, tedy ten,
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kdy je zdroj zvuku umistén piimo ve svété piibéhu (napft. fe¢ postav; zvuky a ruchy postav
a objektii; hudba vychézejici z nastrojt...) a nediegeticky. Sem fadime zvuk, jehoz zdroj se
nachdzi mimo svét ptibéhu (doprovodnd hudba, komentaf...). V piipadé nediegetického
zvuku by byla potieba Cisté a jasné nahravky, v naSem filmu je ale zdrojem stary
gramofon, ze kterého se za¢ne linout hudba, takze zdanlivé necistoty a Sum staré nahravky

zde pisobi autenticky.

Prvni polovina filmu je nehudebni, atmosféru dotvari jen ruchy a imitovana fe¢. Pouze
uplny zacatek filmu se nese v piijemnych tonech Nikodémovy melodie. Tuto skladbu jsme
vybrali pravé proto, Ze navozuje pocit klidu a harmonie. Je pomala a uklidiiujici a ladi tak
k zasnénym postavam, které¢ vtan¢i do zabéru. Velkym tskalim po zvukové strance bylo
vytvofeni vyrovnanosti mezi obéma ¢astmi. Prvni Cast je dost dlouhd a mohl by nastat
problém, Ze nahravka, kterd zazni az v druhé poloving, bude poté plisobit nepatii¢né. Proto
bylo potteba zkratit prvni pasdz na nejnutnéjsi délku, takze se spousta vtipti a ¢asti musela
zcela odstranit. Nejen ale kvili tomu, aby nevzniklo moc dlouhé hluché misto, ale také
z Casovych divodi a v neposledni fadé proto, aby se film zbytecné¢ netahl a nenesl
nepotfebné informace. Jakmile se ale realizace posouvala dal a dal a zabéry byly
rozpohybované, vidéli jsme, Ze by to mohlo fungovat a s postupnym doplinovanim ruchii se
film staval prehledn¢jsim. Do kategorie zvukové slozky vSak nespadd pouze hudba, ale

také fe€ a ruchy.

Ruchy jsou dulezitou slozkou filmového zvuku. Jednd se o zvuky souvisejici se
zobrazovanym dé¢jem (bouchani, kroky, zpév ptakii). Ty mohou byt zveliCené ¢i trikove
upravené (napf. rany pésti, vymrsténi), coz se animovaném filmu hojné vyuziva. Co se této
stranky tyCe, méli jsme relativné jasno, jak by méla vypadat. V hudebni Casti se zadné
ruchy neobjevuji. V prvni poloviné bylo nutné je pouzit pro dotvofeni atmosféry, aby tato
¢ast nebyla hlucha a zbyte¢né se netdhla. Chtéli jsme vyuzit nastroje, které by vytvarely
rizné tony. Nejprve jsme uvazovali o ndstrojich, které se vyskytuji i v loutkovém pozadi.
Basa, housle, flétna, trubky ¢i bubny. Pozd¢ji jsme vSak vybér zkratili jen na dva hlavni
nastroje, ¢imz byl saxofon, na ktery nam zahrala Katefina Cupova a staré klavirni kiidlo.
Jelikoz se ndm shodou ndhod doma rozbil stary klavir, vyuzila jsem situace, kterou
nabizely obnaZené struny. Ty se vyborné hodi k atmosféte straSidelného domu. Dlouhé a
tahlé tony 1 ndhodné vybrnkané struny nam poskytly podklad, se kterym zahy zvukaika

mohla dale pracovat.
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Objevuji se ale i ruchy, které nenahrazuje zadny nastroj, a to predevsim v situacich, kde je
potieba dat na n¢ vétsi diiraz a nelze je jednoduse a efektivné napodobit. Jedna se napiiklad
o vystiely z pistole ¢i zvonéni mobilu. Zvuky, na néz bylo dulezité dat diraz a nijak

nenahrazovat jejich jedineCny, jasné€ srozumitelny a zndmy zvuk.

Do dalsiho odvétvi patii mluvené slovo. Mluvené slovo utvatri charakter postavy.
V animovanych filmech se Casto setkdvame s imitovanym mluvenym slovem, které se
objevuje jako nahrada redlné¢ho slova. VétSinou nenese zadnou dilezitou informaci, ale

pouze humorné vyjadiuje emoce a dotvaii situaci.
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POSTPRODUKCE

Postprodukeni ¢éasti se nazyva obdobi, kdy skon¢i natdCeni a materidl se dostane (pfi
mens$im rozsahu filmu) do rukou zvukare a stfihace. U del$i a rozsahlejsi stopaze pracuje
jen v tymu zvuku a stfihu nékolik lidi, pro takto kratky film vSak bohaté postaci jeden.
V podstaté po cely posledni rok se postprodukéni c¢ast paralelné kryla s realizaci.
Zvukovou a stithovou slozku jsme nechali na lidech, ktefi tomuto femeslu rozumi 1épe nez
my. Stithacovy poznamky pro nds byly hodné ptinosné. Ptesto Ze film neznal tak dobie
jako my, vnesl do né¢j nc¢kolik velmi zasadnich pozndmek a zmén, které ve vysledku
pozitivné podpotily vysledny dojem. Se zvukaikou Zuzanou Svancarovou zase byla radost
spolupracovat, jelikoZ jsem z ni hned od prvni chvile méla pocit profesiondla ve svém
oboru, piestoze se stale jedna o studentku. Védéla, co chceme, i kdyz my sami to obcas
nedokazali popsat a vyjadiit. Zkratka spoluprace s naSim postprodukénim, ne zcela

zaujatym tymem, byla pfinosna a motivujici.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 46

ZAVER

Cilem této teoretické prace bylo provést divaka, jakéhokoli vzdélani a animacnich
zkuSenosti tvorbou kratkého animovaného filmu od jejich pocatki, az k vyslednému
souhrnu inspiraci a celkovému zhodnoceni vyroby. Snahou nebylo vyjadfovat se
v terminech, kterym bézné publikum neporozumi, ale naopak pfiblizit bézné problémy a
postiehy. Doufam, ze kazdému kdo si ji bude chtit precist, poslouzi jako dobry privodni
list ke zhlédnutému filmu, a zarovenn bych chtéla, aby se tento kousek spojil s dalSimi
napsanymi pracemi k totoznému filmu. Jen tak budou tvofit komplexni celek, ze kterého
muze Ctenaf vycist, co z néj bylo pro kazdého z nas nejblizsi. I zde bych chtéla vyjadrit
uctu a pochvalu svym kolegiim, s nimiz byla radost na tomto projektu spolupracovat a po
celou dobu mé¢ prace nenudila, neotravila, ale naopak mé posouvala kupiedu se snahou
nezkazit vysledek nejen sobé€, ale 1 jim. Hlavnim cilem je, aby si kazdy divdk odnesl

ptijemny filmovy zazitek.
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SEZNAM OBRAZKU

Obr. 1. Kurz Anomalia
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SEZNAM PRILOH
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