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ABSTRAKT

Popis pfipravy a vyroby kratkého animovaného filmu Hriiza v tonu gramofonu. Diraz je
kladen nejen na literarni a vytvarnou preprodukci, ale i na inspiracni zdroje, praci v tymu
a ustiedni pisen V domeé strasi duch od Voskovce, Wericha a Jezka. Soucasti explikace je

také storyboard filmu a obrazovy material zachycujici postup prace.

Kli¢ova slova: kratkometrazni, film, animace, kresleny, Voskovec, Werich, Jezek, V domé¢

straSi duch, duch, jazz, swing, gramofon

ABSTRACT

Description of both the preproduction and the production of a short animated film Old
Gramophone's Ghostly Tones with emphasis not only on the initial writing and art
development but also on our sources of inspiration, teamwork and the song V domé strasi
duch by Voskovec, Werich and Jezek. Storyboard of the film and images illustrating the

creative process are also included.

Keywords: short, film, animation, hand-drawn, Voskovec, Werich, Jezek, V domé¢ strasi

duch, ghost, jazz, swing, gramophone
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UVOD

Kdyz jsem dokoncil sviij bakalarsky film a aspé$né slozil zkousky, ithned jsem — s tim, jak
se blizilo pfijimaci fizeni k magisterskému stupni — piemyslel o tom, jak by mohl vypadat
muj film magistersky. A viceméné okamzit¢ mi bylo jasné, Ze tentokrat bych radé¢ji

pracoval v tymu na spolecném projektu.

Zpétn€é mohu fici, ze praveé tymova spoluprace mi béhem studia chybéla nejvic. Ne
ze by skupinovd zadani absentovala uplné, témét vzdy se ale tykala jen vedlejSich
pfedméti. Pfitom v praxi musi animator pracovat ve skupiné pomérné Casto. Nastésti jsem

nebyl jediny s podobnym dojmem.

Pro nés vSechny — Zuzanu, Martinu i mne — byla takovato dlouhodoba spoluprace
na filmu novinkou, coz se jist¢ promitlo do celého procesu. Do findlniho dila pak snad jiz
méng.

Na nasledujicich tficeti normostranach textu se ctény Ctendf dozvi, jak probihala
tvorba naSeho kratkého filmu Hriza v tonu gramofonu. PopiSu dlouhé, le¢ nepfilis
intenzivni, hledani ndmétu, nase inspiracni zdroje, psani scénaie i jak se nam podafilo
spojit nase rizné vytvarné a animacni styly v jeden funkéni celek. Trebaze jsou jednotlivé
faze tvorby rozdéleny v explikaci velmi jednoznacné, skute¢na vyroba tak neprobihala. Po
yjasnéni namétu jsme se vénovali viceru aspektii filmu zaroven a portiznu se i1 vraceli k
fazim jiz zdéanlivé dokonfenym, a to zejména co se vytvarna tyCe. Stejné tak ale ani
prilozeny storyboard neodpovida stoprocentné hotovému filmu a nékteré inspiracni zdroje
vyvstaly az v pozd¢jSich stadiich procesu. Soucasti explikace bude i bohatd obrazova
dokumentace. Pfi psani textu jsem pocital s tim, ze jste film jiz vidéli, ale vétSinou se na

konkrétni mista neodkazuji.
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I. PREPRODUKCE
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1 HLEDANI NAMETU

Hledani takového namétu, se kterym se da ztotoZnit natolik, aby bylo moZzné na ném
dlouhodobé pracovat s chuti, je, myslim, snazsi pro jednotlivce nez pro tym. Obzvlast
pokousi-li se tym pfijit s takovym namétem, ktery by uspokojil vSechny (byt’ tii) jeho
¢leny. Abychom se vymanili ze zaCarovaného kruhu, kdy kazdy z nés pfinasel stale nové
napady, které ovSem nemély dost spole¢nych jmenovateli na to, aby se daly né&jak

jednoduse spojit, rozhodli jsme se, Ze pouzijeme n¢jakou hudebni skladbu.

Jednou z variant byla pisent Chodidla v podani Voskovce a Wericha (v originale
Happy Feet od Miltona Agera), tu jsme ale vcelku zéhy opustili. Nakonec jsme se totiz

rozhodli pro jinou jejich pisnicku.

Prvni dil filmové trilogie Zahradnictvi (2017) reziséra Jana hiebejka s nazvem
Rodinny pritel se setkal s pomérné vlaznym, nékdy az negativnim (“reZisérské harakiri™),
pfijetim jak u kritiky tak u §irokého publika &¢i u mne. Naptiklad na portalu CSFD mé
mohu povazovat fakt, ze me¢ film béhem nekonecné se vliekouci scény stédrovecerni vecere

probihajici takika v redlném Case seznamil s pisnickou V domé strasi duch.

Prave k této skladbé Jifiho Voskovce, Jana Wericha a v tomto ptipadé i skladatele
Jaroslava Jezka jsme zacali rozvijet rtizné duchaiské naméty, z nichZz postupné
vykrystalizovaly dva. Jeden o lupicich, pro ktery jsme se nakonec rozhodli, a druhy
o Carod¢ji.
priblizit nyni: hudba v tomto pfibéhu hrala roli nediegetickou a méla slouzit jen jako
doprovod k dobrodruzstvi osamélého cCarod€je, ktery si, aby mél néjaké kamarady,
vykouzlil duchy. K tomu potieboval lektvar, kterého ale omylem uvafil pfilis, a duchti se
ung doma v panelakovém byté objevilo tolik, ze ho radéji zase vylil a potom, co si
uvédomil svlij ambivalentni vztah ke spolecenskému zivotu, ziistal doma zase sdm se svym

¢ernym kouzelnickym kotlem.

Ne tak ovSem obyvatelé nejbliz§tho okoli carod€jova paneldku — jelikoz
kouzelnik lektvar naprosto nezodpovédné nalil do odpadu, zamofil jim zdroj pitné vody.

A z kohoutkt pak vSude kolem tekli duchové.

1 BLAHOVA, Jindiiska. Editorial 114: Visegradska animace. Cinepur [online]. SdruZeni piatel Cinepuru,
2017 [cit. 2020-08-05]. Dostupné z: http://cinepur.cz/article.php?article=4228
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Obrazek 1: Carodéj a duchové

Na prilozené skice miiZzeme videét zoufalého carodéje, jak se snazi navarit vSem
svym nadprirozenym navstévnikim ¢i jak ztrapené sedi na Zidli, nevéda co si
pocit. Kromeé obligatnich duchii se i v konecném namétu udrzelo zasazeni do
soucasnosti, které vlastné neni tak samoziejmé, jak by se mohlo zdat. Pisnicka
sama prece jen pochazi ze tiicatych let. Nechteli jsme ale sklouznout k prilisnéemu
napodobovani dobovych filmii, ke kterému bychom mohli v pripadé zasazeni filmu
do dob prvni republiky snadno sklouznout. Zaroven jsme také chteli, aby se divaici
mohli s postavami sndze ztotoznit, Cemuz méla prave soucasnost, ve které se film

odehrava, napomoci.
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1.1 Usti'edni piseii — V domé strasi duch’

V konec¢né verzi piibéhu hraje hudba mnohem vyznamnéjsi roli. Vlastné do déje pfimo
zasahuje. Pisni¢ka pochazi ze hry Caesar z roku 1932°. Prvni vyraznéji politicky
angazované hry Voskovce a Wericha. Osobné nejsem schopen fici, nakolik je pisent sama

politicka ¢i nikoli. SpiSe snad méné nez vice.

Nahravce pisnicky predchazi tahlé zasténani a od n¢j se odvijejici dialog. Ten jsme
se nakonec rozhodli vystfihnout. Aby dialog ve filmu podivné nevy¢nival, musel by totiz
zacCit velice brzy po uvodnich titulcich nebo by spolu postavy musely konverzovat uz
predtim — v takovém piipadé bychom ale logicky museli ptivodni dialog piedabovat,
a vysledek by byl dost moznd horSi nez Voskovciv a Werichliv origindl. A vlbec

z odborného filmarského hlediska myslim, ze by to bylo divné.

Kromé¢ toho jsme také tesili, zda viibec pouzit zpivanou ¢ast pisné, €i pouze Cast
instrumentalni. Zpév totiz siln€¢ poutd pozornost — tedy asponn nékomu, ja osobné se
obyc¢ejné¢ musim znacné soustiedit, abych text n¢jaké pisnicky vnimal. Na druhou stranu,
pokud bychom vysttihli i ten, pisnicka by byla bud'to velice kratka, nebo by byla délka
zachovana, ale piseni by se pfili§ nestupniovala (Iépe feceno by se dvakrat zopakovalo tplné

to same).

Malé gradace je mozna ur¢itym nedostatkem pisné€ pii vyuziti ve filmu i pfesto, ze
jsme Cast se zpévem nevystiihli — kromé zpévu je totiz v podstaté totoznd s €asti prvni.
Ve filmu se tedy jaksi zopakuje témét shodnd melodie, kterou ozvlastni jen zpév a $éf,
ktery se — proti své viili — ptida do tance. To ale snad neni pfili§ velky problém a zpivajici
Voskovec s Werichem spolecné s gradaci déje repetetivni melodii zdarné vyvazi. Zaver
pisné je pak uz vyrazn€ odlisny. A to zejména houslové solo, které piimo vybizi k rychlé
sekvenci plné béhu — hodilo se nam tedy skvéle k finalnimu uprku $éfa. Museli jsme
pred ni ale opét pisenl rozstiihnout a vlozit necelou ptlminutu ticha, aby nebyl konec filmu
prili§ uspéchany.

Zpev jsme tedy zachovali s tim, Ze jsme nechtéli text nasledovat doslovné. Snazili
jsme se spiSe o volnéjsi doprovod, ktery se ale s textem obcas pevnéji spoji. Pokud by totiz

animace a zp&v nem¢ély vitbec zadné stycné body, ptisobil by zpév pravdépodobné veelku rusive.

2 Co se tricatych let ty¢e, mtizeme jako takovou perlicku uvést, ze pod nazvem V domé strasi duch lze najit
kromé pisnicky i reklamu z roku 1937 od znamého ¢eského reziséra Elmara Klose propagujici
kaucukovou podlahu Zlinolit.

3 VOSKOVEC, Jiti a WERICH, Jan. Hry Osvobozeného divadla. Praha: Ceskoslovensky spisovatel, 1982.
ISBN 22-017-82.
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2 INSPIRACE A RESERSE

2.1 Inspirace filmové

Pokud ctény ¢tenadf nezastdva ndzor, Ze je nutno se zcela odstfihnout od tvorby vsech
ostatnich, alesponi pokud chceme, aby ta naSe byla opravdové a originalni, pak se zfejmé
shodneme na tom, Ze inspirac¢ni zdroje jsou dobra, dilezitad a uzite¢nd véc. Na druhou
stranu je nejspi§ néco pravdy i na tom, ze i dobry inspira¢ni zdroj mize mit urcity
negativni efekt. A to, fekl bych, paradoxn¢ prave proto, ze je dobry. Obzvlast, jedna-li se o
inspiraci pro tvorbu stejného uméleckého druhu. Pokud chceme namalovat zatisi a zaroven
se inspirujeme basni, nijak zradné to byt nemusi. KdyZ nas ale k malb¢ inspiruje jiny
obraz, miize se snadno stat, Ze z nasi strany spiSe nez k inspiraci dojde k ndpodobé. Ano,

takova véc se muze stat.

Jednotlivé segmenty naseho tymu viceméné nezavisle dosly k podobnému zavéru:
pokud chceme pouhé napodobé zabranit, neni dobré se inspiracnim zdrojim vyhybat,
ale naopak se vystavit co nejvice inspiracim a to pokud mozno co nejrozmanitéjsim. Pak se
totiz nase napodoba zdroje prvniho, druhého i Sestého smisi natolik, az nebude Zadna
z nich témé&f patrna. A mozna vznikne i néco do ur¢ité miry nového*. I takova véc se mize

stat.

S timto na paméti jsme vykroc€ili inspiraci vstfic. Vhodnych zdrojii jsme proto
nashromdzdili celou fadku. Kromé vyse popsané tstiedni pisnicky nam byly inspiraci také
animované filmy bratfi Fleischeri — zejména ty s postavou Betty Boop, ale Caste¢né 1
kratké filmy s Pepkem ndmoinikem nebo filmy s jednim z vedlejSich charakterti, Bimbem.
Obzvlast film Swing You Sinners (1930), ve kterém se Bimbo dostane na hibitov, kde ho
za jeho hfichy fadné vytrestaji ta nejprapodivnéjsi a nejroztodivnéjsi stvofeni, straSidla,
mluvici kupky sena a jiné zridy. Ubohému Bimbovi jiz ovSem neni dopfano se polepsit,
za pokus o kradez slepice, hrani v kostky a nadbihani dévéatim ho c¢ekéa peklo a smrt.
Zavér filmu je ale uz dosti psychedelicky a viibec naprosto Sileny, takze kdo vi, jak to
vlastné nakonec dopadne. Pravé tato surredlnost plnd nelogickych promén a animacnich
hratek, ktera dnes jiz zdaleka neni tak bézné jako v zacatcich zvukového kresleného filmu,

nas na Fleischerech uchvétila nejvic.

Postavy se téméf neustale pohupuji do rytmu - bud’ rytmu hudby, nebo do jakéhosi
jejich rytmu wvnitiniho. Predméty se zase chvili chovaji jako viceméné skutecné

trojrozmérné objekty, jen aby se v zapéti chovaly jako par nakreslenych Ccar.

4 Vsechno je remix.
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Naprosto bizarni jsou také usta zpivajich postav — ta se pohybuji téméef az hypnotickym

zpuisobem.

Z pozd¢jsich jiz barevnych animovanych filmi nds inspiroval hlavné Dumbo
(1941). Je viibec mozné se pii navrhu tanecni sekvence neinspirovat scénou s opilym
Dumbem? Odtud kfiklavé barvy a vyrazna plosnost, kterou jsme tuto ¢ast chtéli vyrazné

odlisit od zbylych prostredi.

Dal$im animovanym filmem byl tteba Casper the Friendly Ghost. V tomto kratkém
filmu z roku 1945 se poprvé objevi postava Caspera. Pratelského ducha. Kromé néj jsou tu
1 duchové nepratelsti, strasidelny opustény dim a spousta lidi a zvifat, co se ducha leknou
— ke Casperovi jsme se zkratka diive nebo pozdé€ji dostat museli. Pokracovali jsme o dost
méné povedenymm celoveCernim kombinovanym Casperem z roku 1995, ¢imZ se
dostavame k filmim hranym. Za komedie bych jmenoval tfeba prvni (1984) a druhé (1989)
Krotitele duchii’. Nyni — jiz del$i dobu po zhlédnuti — mohu prohlasit, ze z Ghostbusters si

nejlépe pamatuji sliz.

To v hororech, které jsme pouzili za studijni material, prekvapivé moc slizu nebylo.
Zato straSidelné domy rozhodné ano. O tom ostatné svédci uz jejich velice generické
nazvy: The House on Haunted Hill, The Haunted Palace a The Haunting. Posledni
jmenovany sice zadnou stavbu v nazvu nemd, ale v roce 2018 se dockal seridlového
remaku. Jeho autorim se takovy nazev zdal nejspi$ piili§ origindlni, a proto se rozhodli
seridl pojmenovat The Haunting of Hill House. Ano ptiznavam, klicem pro vybér téchto

snimkt byly zejména prave jejich nazvy.

S nejvétsSim uspéchem se u nas bezesporu setkal The House on Haunted Hill (Dum
hruzy, 1959). A to predevsim diky pfekombinované zapletce, Spatnym efektiim, hereckym
vykonum, slepé sluzebné, dvefim a okennim miizim z ,,masivni oceli*, sklepniho bazénku
s Ziravinou a revolveriim v krabickéch ve tvaru malych roztomilych rakvi. A také Vincentu
Priceovi. Ten si podobnou roli majitele sidla zahral i1 ve filmu s nepochopitelnym ndzvem
Edgar Allan Poe’s The Haunted Palace (Strasidelny paldc, 1963). Nepochopitelnym proto,
ze se jednd o snimek na motivy povidky H. P. Lovecrafta a s Edgarem Allanem Poem

nema prakticky viibec nic spole¢ného.

The Haunting (Straseni, 1963) byl vlastn€ jedinym skute¢nym hororem z uvedenych
filmu, s piisobivou kamerou a svicenim. Dobie se mu podafilo vystihnout spletitost chodeb a sini

starého panského sidla. Tyto (i dalsi — jako naptiklad prosluly Kabinet doktora Caligariho —

5 Tteti (2017) bych radéji nejmenoval.
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1920) hrané filmy ndm byly inspiraci zejména co se tyce prostiedi a atmosféry.

Ale protozZe v naSem filmu nejsou jen duchové a strasidelny diim, ale také gangstefi,
Cerpali jsme 1 z Mafianii (1990) nebo z filmu Nekdo to rad horké (1959), ktery uz sam
pro parodicky efekt pracuje s co nejstereotypnéjSim vyobrazenim mafianti. A pfi praci
s duem zlodé¢jickt, DluhoSem a Donatem, jsme se jist€ nevyhli alesponi malé inspiraci

podobnou (tfebaze zapornou) dvojici z komedie Sam doma (1990).

Zde by se asi také hodil zminit vliv filmovych titulkli, kterymi jsme se inspirovali
pti tvorbé hlavniho titulku naSeho filmu. A také inspirace nazvy filmi ze sérii Silly
Symphonies, Talkartoons nebo Looney Tunes. Typickym prvkem jejich nédzva je aliterace —
tzn. pouziti slov zaCinajicich na stejné pismeno: uz samotné Silly Symphonies nebo Merrie
Melodies, stejn¢ tak jména postav jako Mickey Mouse, Donald Duck, Betty Boop a tieba
Bugs Bunny. N¢které filmy ze jmenovanych sérii vyuZzivajicich aliteraci jsou naptiklad
Cannibal Capers, Frolicking Fish, Dizzy Dishes, Mysterious Mose a viceméné také

uz zminované Swing You Sinners!

O néco podobného jsme se tedy pokouseli také, ale nakonec jsme se misto
naslovného rymu rozhodli pro rym obycejny, zavrhli jsme nazev Tonu v tonu gramofonu
pro jeho nejasnost a dostali se ke koneénému Hriiza v ténu gramofénu®. To sice mozna
postradd néco z melodicnosti, ale je srozumitelnéjsi. Dalsi a asi dalezitéjsi je fakt, ze také
daleko 1épe vystihuje zanr naseho filmu - neni v ném obsazen jen hudebni film a komedie
(ktera z takto pojatého rymu vyzniva celkem jasng), ale také nas pfipravuje
ke které jsme dosli az posléze (tedy prekladem) Old Gramophone’s Ghostly Tones, ktera

odkazuje 1 na duchy. Na druhou stranu ale také o néco vic prozrazuje predem.

2.2 Inspirace jiné

To byly tedy inspirace filmové. My ovSem cCerpali i z jinych oblasti lidské tvorby — a to jak
z designu, tak z fotografie. Opusténé sidlo jsme se rozhodli zpracovat ve stylu kubismu. To
byla takova naSe vlastenecka chvilka, kubismus se v Ceské architektufe a designu totiz
rozvinul v nebyvalé mife. Pravda, Casové by pisnicce z roku 1932 vice odpovidal

24

pusobi velmi milym dojmem, ob¢as téméft pripomina hracky.

6 Rym se v nazvech nekterych filmi z produkce Disney nebo Warner Bros. vyskytuje také, ale v daleko
mensi mite: Hell's Bells, Swooner Crooner.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

Ke strasidelnému domu se jednoduse nejvic hodil kubismus, protoze jak

o kubistickém nabytku uvedl jiz Vaclav Vilém Stech:

., Nékteré kusy byly z pocatku az prilis architekturami, takika nabité pohybem,
nekompromisné plastické, takze samostatny Zivot veci az utlacoval osobni

existenci ¢lovéka zijictho v takovém interiéru.

cey

Ptesné to jsme pro film potiebovali — aby kazdy kus nabytku ptlisobil jako zijici tvor
a aby utlaCoval osobni existenci. Vybaveni domu je mohutné, t€zké a — stejné¢ jako dim
samotny — pokfivené, plisobi velmi nepiijemné a netypicky. A ptitom jasné odkazuje kdyz
uz ne ke 30. letim, tak alespoii k prvni polovin¢ minulého stoleti. Jenze ani kubisticky
nabytek by za jasného svétla désivé neplsobil, ostatné nékteré kusy maji velmi pestré

a veselé barvy.

Jak pojmout sviceni mi bylo jasné ihned poté, co jsem uvidél fotografie Jaroslava
Rosslera. Nejenze také jasné odkazuji k dané dob¢, ale zaroven plsobi v jistém slova
smyslu vcelku tajemné. Ackoli na nich byvaji vyobrazeny bézné predméty, diky nasviceni,

odraztim a kompozici je nékdy celkem obtizné je rozeznat.

Zadny segment naseho tymu obvykle s vyraznym stinovanim nepracuije, ale v tomto
pfipad¢ jsme stind, alespoil co se pozadi tyCe, vyuzili. Prestoze by horor mohl
pravdépodobné fungovat 1 bez nich, docilit pozadovaného efektu by nejenze bylo nejspis

téz8i, ale zejména by byl vysledek o néco ochuzen.

7 KNOBLOCH, Iva a Radim VONDRACEK, ed. Design v ¢eskych zemich 1900-2000: instituce
moderniho designu. Praha: Academia, 2016. ISBN 978-80-200-2612-5.
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Obrazek 2:
ROSSLER, Jaroslav. Kartonova kompozice
Kabinet doktora Caligariho

Pozadi z filmu

Pozadi z interieru nasi strasidelné vily je v podstatée kombinaci abstraktnich
fotografii Jaroslava Réosslera a kubisticko-expresionistické pokrivenosti Kabinetu

doktora Caligariho. Prvni jmenované mélo viiv na svétla, druhé na tvaroslovi.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

3 SCENAR

3.1 Literarni priprava

Pokud byla pfiprava ndméti rovnomérné rozdélena mezi néds vSechny, pak literarni
ptipravu jsem mé¢l na starosti zejména ja — hlavnég, co se tyce ucesani vSech naSich napadii
ajejich sestaveni do né&jakého smysluplného celku. Format literdrniho scénafe jsme
vnaSem piipadé¢ vynechali a z kratké synopse nadmétu jsme se rovnou piesunuli
k bodovému scénafi. Scénaf literarni, neboli filmova povidka, neni podle mého nazoru
pti tvorbé kratkého filmu tieba, jelikoz by obsahoval témét to samé jako namét. Ten je

totiz 1 pfes svou stru¢nost schopen pojmout vétSinu déje desetiminutového filmu.

Kratky namét obsahuje 3 odstavce, které vlastné prirozené supluji akty, jak jsou
vnimany podle tzv. americké tiiaktové struktury. Bodovy scénaf jsem rozdélil do celkem
Sesti Casti, které, ackoli vystizné pojmenovavaji sekvence filmu, naptiklad aristotelovské

struktufe upIné neodpovidaji. Samotny dé€j by se ale podle ni samoziejmé rozd¢lit dal:

1) expozice — ptedstaveni dvou hlavnich postav a jejich mirumilovné povahy,
zakonéeno telefonickym piedznamenanim kolize s jejich $éfem. Castednd je
predstaven i on, jako antagonista filmu. Snazime se ale vzbudit v divakovi

zvédavost a po stylu Kristiana (1939) jesté celého $éfa piimo neukazeme.

2) kolize — setkani se $éfem, ktery da zlodéjim ukol, jenz se po vétSinu filmu snazi

splnit. DIuhos s Donatem se ukazuji jako nesikové.

3) krize — bloudéni opusténym domem. Budovani atmosféry, ktera pripravuje padu

pro setkani s duchy. Prvni tane¢ni sekvence.

4) peripetie — vtrhnuti $é¢fa do domu a jeho zapoleni s duchy ve druhé tanecni

sekvenci.

5) katastrofa — smrt DluhoSe a Donéta, jejich proména v duchy a zivot
v gramofonu. Vitézstvi nad $éfem — ztrata autority, svobody a v uplné posledni

scéné 1 jeho vysnéného klobouku, ¢imz se dovrsi jeho neuspéch.

Narozdil od namétu, ktery jsme sepisovali zejména kvili lidem, ktefi se vyroby piimo
neucastnili, pro nas byl bodovy scénaf uz dost dulezity. Diky nému jsme mohli snaze
rozdélit film do jednotlivych scén a rozhodnout, kdy a jak konkrétné prob&hnou vSechny

nezbytné momenty.
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a detailnéjsi popis budouciho filmu, tim vic jsme naopak zjednodusovali dg;.

3.2 Beat board

Pro¢ beat board? A co to vlastn¢ je? V Iét¢ 2018 jsme se zucastnili kurzu Anomalia,
kde jsme dva tydny pracovali na vyvoji naSeho filmu. Pouziti beat boardu jsme si tak
vlastné ani nevybrali — byl to zkratka pfedem urceny vystup kurzu. Sami jsme pifedtim
o tomto formatu snad ani neslySeli — minimaln€ ja jsem jej tedy neznal. Pfitom je to format

Sikovny; pravda, zejména pro prezentace i pitchingy.

Beat board je vlastn€ néco jako struc¢ny storyboard slozeny z déjovych (jak uz
nazev napovida) beatd. Pfimo ten nas se skladal z 27 takovych obrazll. Diky beat boradu se
tedy dé jednoduse odvypravét d€j — v nejlepSim piipadé by mél byt ptib&h z obrazi patrny
i bez slovniho popisu. Zcela ndzorn¢ diky nému ukézeme, jak jednotlivé skutecnosti
(charakterové vlastnosti, déjové zvraty atd.) ve filmu zobrazime (a my tvirci si to tak
uyjasnime uz v této fazi) a také diky beat boardu miizeme nastinit vytvarno filmu,

nebo alespon jeho néaladu, neni-li jesté vytvarno pevné urcené.

Pfi préaci na beat boardu jsme prosli pravou americkou skolou, jak podat vSe co
a zbavit ho pomalych, hluchych mist. Ackoli na druhou stranu jsme do filmu pfidali méné
napadnou déjovou linku v druhém planu, pomoci niz jsme vysvétlili séfovu motivaci —
tj. do domu jsme umistili klobouk (v plvodnich verzich §éf zadny konkrétni predmét
ukrast nechtél, dim chtél vyloupit tak néjak celkov€) a zaroven jsme diky této lince
vysvétlili pfitomnost duchii v opusténém domé. Jsou to obéti mafidnského bosse —

puvodniho majitele domu a klobouku, jehoz postavu jsme také pridali.

Tato druha linka by méla byt patrnd hlavné vnimavému a zvédavému divakovi
a zaroven by snad ostatni neméla zmast (to by se mohlo stat, pokud by divdk jednotlivé
momenty dekddoval ,podle jiného kédu, nez je ten, ktery predvidal autor‘®). Doufam,
7e tomu tak je. Cim déle je tviirce — konkrétn& ja — do filmu ponofen, tim vétsi problém mu

dela veitit se do divaka, ktery film vidi poprvé — zejména co se tyce jemné&jSich nuanci.

Nekteré obrazy z beat boardu jsme béhem vyroby znaéné piepracovali, rozstreleni

zamku nakonec zmizelo uplné (ackoli se nas tato scéna drzela zuby nehty, pfi praci na Cisté

8 ECO, Umberto. Skeptikové a tesitelé. Vyd. 1. [i.e. vyd. 2., v Argu 1.]. Praha: Argo, 2006, s. 115. ISBN
80-7203-706-4.
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animaci jsme se ji pfece jen zbavili, abychom trochu popohnali expozici, kterd se nam
zdala jiz prilis dlouhd). Jiné scény ale — popravd¢ asi polovina — ziistaly témét stejné az do

finalni verze filmu.

Obrazek 3: Vyvoj scény 1.

Srovnani vyvoje scény. Beatboard, animatik a hotovy film. Beatboard a zcasti i
animatik obsahuji informace navic, které se ve finalni verzi presunuly do okolnich
zaberi, aby divak nebyl prehlcen. Obrazy beatboardu nemaji za cil predvést
konkrétni zaber, ale scénu, proto také mohou obsahovat vice informaci, nez kolik
je prumeérné dlouhy zabeér schopen unést. Proto jsme se postupné zbavili domu a

nasledné i policistit v aute, kteri pak dostali zaber viastni.
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Obrazek 4: Vyvoj scény 2.

Jiné scény, jako napriklad viétani do gramofonu, vetsich zmen nedoznaly, pouze
byly propracovany a dokonceny. Béhem tohoto procesu miize dojit k urcitému
zastreni a zhorSeni divakovy orientace v obraze — zejména béhem malby pozadi,
kde je zapotrebi budovat atmosféru, uveritelné zaplnit obraz (v tomto pripade
ukazat salonek v opusténe vile s trofejemi zvirat a plny pavucin) a zachytit
dramaturgicky nezbytné zaleZitosti (gramofon), ale i béehem samotné animace,
ktera sice svym pohybem miize pomoci (vlétani do gramofonu), avsak mize také
cely zaber ponekud rozbit (vlajici ocasky duchii). Nutné je tedy udrzet balanc a

mit na paméti délku zabéru a akci, kterd se v nem ma odehravat.

3.3 Storyboard

Kdyz jsme si jiz ujasnili zakladni ptfibéhové body, pfesunuli jsme se k obrazkovému
scénafi, ktery byl naSim hlavnim ndstrojem pro zabérovani filmu, vymysleni akce, gagi
a dokonce 1 hudebni choreografie. Ackoli se nckteré scény jeSt€ vyrazn€ proménily
v animatiku, vétSina filmu pfi zpétném pohledu dosti pfesné odpovida prvni nahrubo
naskicované verzi storyboardu. Casto souhlasi i thly kamery a velikosti zab&rt. Zda je to
dikaz kvalitniho storyboardu (a beat boardu), ¢i pouze nasledné lenosti do hotového
vyrazné€ji zasdhnout, at’ posoudi jini. Viceméné stejné zlstaly hlavné momenty, které byly
dalezité pro odvijeni ptib&hu.

Naopak nejvétSich zmén doznaly tanec¢ni sekvence — ty jsme propracovali v
animatiku, kde jsme mohli snaze reagovat na hudbu. V konecné verzi zejména v téchto
¢astech vzrostl pocet zabéri. V celém filmu je oproti storyboardu asi o 15 — 20 % vice
zabérl, a to pfesto, Ze na mnoha mistech jsme naopak zabérovani zjednodusovali.

Kazdopadné uz z obrazkového scéndie bylo patrné, ze vytvarnici pozadi budou mit co d¢lat.
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Ackoli jsme ur€itou vizudlni predstavu budouciho filmu mohli pojmout uz z beat

boardu, mnohem uplngjsi dojem je mozné ziskat az ze storyboardu, ktery zobrazuje vlastné

vvvvvv

Diky této vyssi pfesnosti tak zacaly konkrétnich obrysti nabyvat v beat boardu jen

naznacené sekvence - jako naptiklad bloudéni domem nebo $éfovo zépoleni s duchy.

Na rozdil od beat boardu zac¢indme béhem prace na obrazkovém scénafi brat v potaz

jiz komponovani akce, stiidani velikosti zabérl, ndvaznost stfihii nebo pohyby kamery.

9 Kromé pohybu uz mize byt vlastné jedinym podstatnym rozdilem mezi filmem a storyboardem cas,
ktery v obrazkovém scénafi samozrejme (tak jako naptiklad v komiksu) chybi. Nepocitame-li tedy
ptipadné textové poznamky Casu se tykajici.

Na druhou stranu si jej ovSem — jakozto zkuSeni animatofi — miizeme jiz relativn¢ dobie
predstavit a nahlédnout tak pfibliznou délku hotového filmu a mnozstvi prace, potu a slz, jez nas
pred dokoncenim ocekava. Obvykle je to mnozstvi velké.
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4 VYTVARNE RESENI

4.1 Soucinnost vice vytvarniki
Ttebaze by prace v cizim stylu méla byt pro animatora samoziejmosti, nebyli jsme si
zpocatku jisti, jak dobfe se ndm podafi skloubit naSe rozdilné ptistupy. Kombinaci tfi

riznych osobitych styll jsme zavrhli jiz v pocatku a dohodli se na jednom spolecném.

Praci na designu prostfedi a charaktert jsme si rozdélili ja se Zuzanou, aby se styl
prili§ netfistil. To ovSem neznamend, Ze jsme se vSichni tfi vzdjemné neovliviiovali.
A nejen my tfi, dokonce i Katetina Cupova (shoda jmen neni ndhodnd) méla podil

na atmosféte strasidelné vily, pro kterou na Anomalii vytvotila nékolik kreseb.

Féze piiprav a skicovani nebyla na spolupraci vice vytvarnikd nijak néaro¢na.
Vlastné ani spojeni postav a pozadi nebylo problematické. Vice snahy vyzadovalo, kdyz se

nas na stejnou ¢ast muselo vrhnout vic.

Piiblizn€ 150 pozadi, kterd byla potfeba, jsme malovali Martina a ja. Zejména
Martina se tedy musela snazit napodobit mtj styl. VétSinou jsme postupovali tak,
ze konecné nasviceni a stiny jsem dodé¢lal j& pres Martinin zaklad, ¢imz jsme dosahli jesté
vétsiho sjednoceni a kdo dobfe neznd naSi samostatnou praci, nemd, myslim, Sanci

zaznamenat n¢jaké rozdily.

Podobn¢ tomu bylo i u Zuzanou navrhnutych postav, kde jsme se zase museli snazit
napodobit jeji styl. JA& mél na starosti hlavné hrubou animaci - rizné drobnéjsi (a obcas
1 veétsi ba monstrozni) nedostatky tedy Zuzana s Martinou napravily v animaci Cisté.
Obzvlast’ u postav, na jejichZ animaci jsme ve vétsiné filmu pracovali vSichni, tak vznika

jakysi spolecny styl, ktery stoprocentné neodpovidd Zadnému jednomu z nés.

Vzdy ale, kdyZ jsme si nebyli jisti, zda se n&jaky prvek ¢i zabér ptili§ nevymyka
z tohoto spole¢ného stylu, jsme se podivali na nas oblibeny seridl Za zdi zahrady' (2014).
Ten na prvni pohled plsobi stylové velice €isté, soudrzné a kompaktné. OvSem pouze jen
na ten prvni — do té doby, nez se na néj zaméii zkoumavé oko animatorovo. Tloustka linek
se v seridlu lisi zabér od zabéru, textura platna se objevuje a mizi a celkovy styl pozadi se
proménuje od skicovitych po detailn€ promalovand bez jakéhokoli zietelného zdméru. Toto

zji$téni nas znovu a znovu uklidiiovalo a snad to bylo dobfe.

10 Kdo by si ho neoblibil?
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4.2 Postavy

Néavrhy postav méla na starosti Zuzana, pro podrobngjsi informace necht’ se tedy ctény
&tenaf obrati do jeji explikace. Ustiedni dvojici zlodg&ji, Dluhoe a Donata, jsme od sebe
chtéli jasn¢ odliSit. K tomu ucelu se asi nejvice nabizi stereotypni maly tlusty a vysoky
hubeny (i kdyz uplné snadné rozhodovani to nebylo — v tivahu ptichdzela i varianta velky

tlusty a maly hubeny).

Donat - ten mensi a pfi téle — je velice flegmaticky a pomaly, Dluho§ zase bojacny
anervozni. To jejich §éf, ten je zejména zlostny. Jak patrno, ptipravé charakterovych
navrhil pfedchéazel opravdu podrobny psychologicky prizkum. Pfesto jsme se ale pokusili,
aby se postavy alespon zdaly mit n¢jaky svij charakter. Na DluhoSovi by tedy mélo byt
patrno, jak je uzkostny, coz se projevuje zejména jeho neustalym cucanim tkanicky od
kapuce a tim, Ze se v napjatych situacich vétSinou schovavd za o néco klidné¢jSiho

vvvvv

pokud jsme nechtéli, aby zdrzovala tempo ptib&hu.

Kromé zl¢é povahy bylo pro $éfovo vzezieni urCujici to, Ze jako spravny zlo¢inecky
kapo chce pulsobit jako velky machr. Velky nejen svou autoritou, ale pfimo fyzicky.
V zavéru filmu totiz odhalime, ze ve skuteCnosti je $éf jen maly skiet navleceny do
velikého saka. Dulezité tedy bylo zachytit kontrast mezi $éfem v obleku a §éfem ve své

pravé velikosti (tj. malosti).
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Obrazek 5: Vyvoj séfa.

Prvni skica, ktera séfa pripomina, rané hledani charakteru a finalni ndkres,
kterym jsme se ridili pri animaci. Kromé mensich zmén ve tvari a v proporcich si
povsimnéte zejména jeho rukou (na druhém a tretim obrazku). V ranéejsich verzich
nema ruce v rukavech, kabat md jen prehozeny pres ramena. To proto, aby
velikost rukou pred odhozenim obleceni a po ném navzajem odpovidala. Ackoli je
takovy pristup realistictéjsi, nebylo tieba se jim ridit. Koneckoncui v animovaném
filmu realisticnost neni nutnda — a v tomto pripade ani Zadouci, jelikoz malé
rucicky uz predem prozrazovaly subtilnost Séfovy postavy a tim nabouravaly vtip
a prekvapeni, ke kterému dojde v zaveéru filmu. V konecné verzi tedy velikost
rukou ani zdaleka neodpovida (prvni a ctvrta postava na tretim obrazku), nikomu

to snad ale nevadi. Protoze si toho témér nikdo nevsimne.
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Dalsim detailem, kterého si miizete na tetim obrazku vsimnout je vysSkové
odliseni vsech tri hlavnich postav. Donat a séf méli tendenci byt stejné vysoci,
Zuzana se ale pro kontrast rozhodla dat kazdému jinou vysku. Sef tedy skoncil
nejen v ramenou, ale navic i komicky rozprazenyma rukama, kteryma dava

najevo, kdo je tady — séf.

Zatimco tii hlavni postavy mély docela dost ¢asu néjak se charakterové projevit —
1 kdyz pro me osobn¢ byl viceméné kazdy zadber soubojem mezi zajimavou charakterovou
animaci (¢i herectvim) a vypradvénim piibéhu, kdy ani jeden tento aspekt nesmcl
prevalcovat ten druhy - jednotlivi duchové se na obrazovce vétSinou jen mihnou. Spis nez

animaci se proto mezi sebou li§i tvarem a postavou.''

A ze téch tvard je! Na navrzich duchl jsme se podileli vSichni, Zuzana je pak
vytvarné sjednotila, ale zaroven jim ponechala jejich rGznorodost. Na nékterych dusich —
prevazné téch, ktefi vyleti z visicich kostlivell — jsou viditelnd jejich smrtelnd zranéni.
To proto, aby se 1épe spojili prave s kostrami v Satné€ a s mafidny na obrazech. Jini duchové
uz maji méné lidskych ryst — néktefi jsou hadoviti, jini zase kulatéjsi, nebo hranaté&jsi.
A pak tu jsou i duchové, kteti vypadaji — zkratka jako duchové. Nékteré ¢asti naseho Stabu

by mohly fici, Ze jsou to takové Sulky.

DalSimi postavami jsou policisté. Opét tvoii dvojici a opét (ackoli bylo mozné je
pojmout jako taktikajic dvojc€ata) jsme chtéli od sebe oba vyrazné¢ odlisit. Aby ale zaroven
toto odliSeni nefungovalo stejnym zptisobem jako v piipadé Dluhose a Dondta, pouzili
jsme onen opacny princip. A navic jsme z jednoho policisty ud¢€lali policistku. Ta je tedy

mohutna a vysoka, zatimco druhy policista je maly a subtilngjsi.

Pak je tu jesté mafiansky boss. Ten se zase musel uz na prvni pohled lisit od $éfa,
ktery je rovnéZ zly a ktery také nosi klobouk. Mafiansky boss je tedy na rozdil od $éfa
vyhubly a kostnaty.

Kwvli soucinnosti tii kreslifit musela Zuzana vytvofit charakterové listy. Véc, ktera
je pro animaci typicka, ale béhem studia jsme ji vlastné potadné nepotiebovali. To az nyni,
abychom Martina a ja védéli, jakym zplisobem se mohou postavy ohybat, jak vypadaji
z riznych stran, jakych vyrazii mohou nabyt jejich obliceje a jak funguji jejich ruce.

vvvvvv

pfistihl, jak je animuji velice ploSe a snaZim se postavy moc nenatacet. Nakresy mi ale byly

11 Vlastné tedy ektoplazmou.
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velkou pomoci. Ano, pfiznavam, n¢kdy jsem je doslova obtahoval.

Obrdazek 6: Porovnani postav.

Jak si miizeme vsimnout na obrazcich vyse, v hudebni sekvenci nedochazi jen ke
zmeéné pozadi, promeéni se i styl postav tak, aby ladily s abstraknéjsim vytvarnem.
Stejné jako pozadi je tato zména inspirovana dobovym umeénim, tentokrat zejména
plakaty (napriklad Osvobozeného divadla). Krome zmeény barevnosti dochazi i ke
zjednoduseni postav — nemaji nosy a postradaji mnoho detailii. Navic jsou
ztvarnény pouze v plochach bez obrysovych linek, tim jejich téla splyvaji ve vetsi

geometrické utvary, podobné tém na pozadich.

4.3 Pozadi
Pozadi se v naSem filmu daji rozdélit na tii typy. Prvnim typem jsou pozadi, dalo by se fici
obycejna, kterd se objevuji v nehudebnich ¢astech a tykaji se néjakych tii prostiedi —

noc¢niho exteriéru, interiéru strasSidelného domu a policejni stanice za rozbtesku.
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D¢j se odehrava na okraji mésta a za méstem, pied kubistickym sidlem. Z mésta je
tak patrnych jen par budov v zadnim planu a zejména svétylka, kterd méla za kol alespon
pravé po deSti a na zemi se lesknou kaluze a mokry asfalt. Barevnost je stylizovéana

do jedné barvy, ono je to tak snazsi. Konkrétn¢ se jedna o takovy tmavomodry svét.

Podobné monochromaticky je stylizovany i interiér, kde se navic uplatiuji i jiz
zminéné ostré, pokiivené stiny a v kontrastu k nim svétlo z baterky, které jinak nasedivélé
mistnosti nasvécuje ve vyrazné odlisSné barve. V interiérech se kone¢né mohou odrazit nase
kubistické inspirace. Ano, jist¢ by se mohly odrazit i v exteriérech, ale aby pokiivenost

uvniti budovy ptisobila vyraznégji, vyuzili jsme je az zde.

pr{opo&gﬁc wj DeLe/\n’

SCHEMX RYSELOVA
PLXRXTU

Obrazek 7: Tvaroslovi vily.

Typickym ozdobnym prvkem kubistické architektury a vitbec ornamentit 10. a 20.
let bylo vyse vyobrazené uhlopricné prolamovani plochy. Vznikle ostré uhly se
dobre uplatnily na tapetach ¢i ramech oken, dveri i obrazu uvniti vily a dokresluji
Jjeji hrozivou atmosféru, ackoli se stejné tvary daji pojmout i velice roztomile:
. Moderni ornament Setii prvky, a nasadi je jenom na prazdna mista. Jinak
prazdné misto vyplni se hvézdickou, dvema carkami, po pripade nékolika carkami

vzdjemné se kiizujicimi, dale kytickou, paseckem s kvitkem a pod. !

12 WELLNER, Karel. Cesta k modernimu ornamentu. Praha: Borsky a Sulc, 1923, s. 9. Dostupné také z:
https://digitalniknihovna.mlp.cz/uuid:deb1872d-4ca2-11e9-a07d-001b63bd97ba
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Kromé svétel a stinl se to samoziejmé tyka hlavné nabytku (vSak vime, co déla s osobni
existenci), nékolika obrazi, kde jsme ale pro Citelnost museli ubrat na intenzité, a tapet.

Prostor jako celek nijak zvlast deformovan neni. Alespon ne zdmérné.

Narozdil od dal§iho typu pozadi, ktery na scénu nastupuje spolecné s hudbou.

vvvvvv

vV

jednodussi namalovat, vymyslet tuto ¢ast ndm dalo nejvic prace. V pribéhu vyvoje jsme

prosli fadou variant.

Od ostfe barevnych verzi, pfes verze pfipominajici nékteré animované filmy
padesatych let"” (pravé pro tuto anachroni¢nost jsme je nakonec zavrhli), jsme se
propracovali az k findlnimu vytvarnu, které inspiraci Cerpd jak z ruského konstruktivismu

tak obecn¢ avantgardy 20. let.

\|

Obrdazek 8: Varianty hudebnich pozadi.

Nekolik nepouzitych variant hudebnich pozadi. Pivodné jsme pocitali s
jedovatou, zeleno-fialovou barevnosti (podobné jako pozadi v interieru mély v
této varianté hrat silnou roli svetlo a stin), ktera nam ale nakonec prisla prilis
soucasnd. Ponékud jsme ji tedy ztlumili, vydali se do stale hlubsi minulosti —
nejprve jsme se inspirovali UPou (druhy a castecné i treti obrazek), abychom se

propracovali ke konecné stylizaci, ktera silnéji odrazi viiv Osvobozeného divadla.

13 Tedy hlavné americkou spole¢nost UPA, ktera z velké Casti definovala vytvarny styl tehdejsi animované
produkce. Z jeji tvorby jsme se doCasné v této fazi inspirovali filmem Rooty Toot Toot (1951).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

Krom¢ kratkych tryvkd bohuzel neexistuje zadny filmovy zdznam z her Voskovce
a Wericha v Osvobozeném divadle. Musime si dnes vystacit se zvukovymi zdznamy pisni

a n¢kolika malo dialogti. A také s fotografiemi.

Pii hledani vytvarného stylu abstraktnich hudebnich sekvenci jsem tedy na sebe
mohl nechat plisobit kouzlo scén Feuersteinovych ¢i Wachsmannovych a dalSich. Z nich
mé nejvyrazné€ji ovlivnila antikizujici vyprava ke hie Osel a stin od Bediicha Feuersteina
nebo jeho scéna k Capkovu R.U.R. Je pfiznatné, ze podobné jako kubisticky nabytek
1 Bedfich Feuerstein ,, prekvapoval na scéné jakousi monumentalitou tvaru, pusobici
desive. “"

Némecko-americky animator Oskar Fischinger mé zase ovlivnil barevnosti
a tvaroslovim, nehled¢ na to, Ze jsem si to uvédomil az posléze. Obloucky a velké barevné
plochy zcela jist¢ vychdzi z jeho tvorby. Pfipadné také z Ceského reklamniho filmu
Hra bublinek (1937) od manzeli Dodalovych a Herminy Tyrlové. Ten jsem ovsem vid¢l

pouze v ¢ernobilé verzi, barevnosti m¢ tedy pfili$ siln¢ neovlivnil.

14 HOLZKNECHT, Vaclav. Jaroslav Jezek a Osvobozené divadlo. 1. vyd. Praha: SNKLHU, 1957, s. 237.
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Obrazek 9:

FISCHINGER, Oskar. Kompozice v modré.
FEUERSTEIN, Bedriich. Osel a stin.

Pozadi z filmu.

Scéna ke hie Osel a stin mé inspirovala pri tvorbé pozadi k hudebnim sekvencim
na mistech, kde bylo treba — pres jinak abstraktni pojeti — zndzornit nékteré
konkrétnejsi prvky uvniti strasidelné vily. Obzvlaste schodiste. Vyrazné patrny je
také vliv Oskara Fischingera a jeho Kompozice v modré (1935), prestoze jsem ji
nekolik let nevidel a pri hledani referenci a inspiracnich zdrojit jsem na ni
nenarazil. Tato poloabstrakce by ho ovsem nejspis prilis nepotésila vzhledem k
jeho nespokojenosti se zkusenostmi z hollywoodskych animacnich studii, kde se
jeho vedouci neustdle snazili o zpristupneni jeho tvorby pravé takovymto

zkonkretizovanim.”

15 MORITZ, William. Oskar Fischinger at Disney. Michael Sporn Animation [online]. Michael Sporn
Animation, 2010 [cit. 2020-08-05]. Dostupné z: http://www.michaelspornanimation.com/splog/?p=2409
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Ttetim a poslednim typem pozadi je pozadi loutkové ¢i rotografové, ackoli ani loutku ani
rotograf jsme nepouzili. Tento typ pozadi neni narozdil od pifedchozich malovany,
ale vyfezavany, slepovany a vysivany. Jednd se o trojrozmérny model (respektive dva),
kterym jsme chtéli napodobit starou techniku rotografu proslavenou zejména studiem bratii

Fleischeru.

Narozdil od nich jsme diky moderni technice nemuseli feSit problém zkombinovani
kreslené animace s modelem nijak slozité. Kameraman jednoduse nasnimal model a my
do vzniklého zabéru postavy dokreslili v poéita¢i.'® Abychom vyuzili trojrozmérnost
modelu, vétSina téchto zabért jsou kamerové jizdy — bratti Fleischerové ve své tvorbé
preferovali jizdy do boku, my jsme dali pfednost jizddm do hloubky, které by nas mély

do kouzelného svéta vice vtahnout.
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Obrazek 10: Ndkres rotografu bratru Fleischerovych.

Jednalo se o prostorovy model pozadi, ktery snimala kamera. Mezi kamerou a
pozadim byl ram s celuloidovymi fazemi animace. Postavy animované na
celuloidu se tak zdaly pohybovat skrz trojrozmérnou krajinu, celé pozadi se dalo
navic posunovat zleva doprava a simulovat tak pohyb kamery. Oproti Disneyho
multiplanu byl rotograf orientovan horizontdilné a namisto plochych planu

vyuzival zejména trojrozmerné modely krajiny.

16 No, takhle to mozna zni az pfili$ jednoduse.
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Z hlediska dramaturgického bylo potieba, aby si divaci uvédomili podobnost prvni
a zaveérecné scény filmu a zaroven je urcitym zpisobem odlisit. Odlisit se je jist¢ podatilo —
svét uvniti gramofonu je pres svou piivétivost duchaisky hrbitovni, no¢ni a plny kosti.
Podobnost se pak nachazi v celkovém komponovani scény i v rozmisténi jednotlivych

prvki, ale zejména praveé v pouzité technice, kterd se jinde ve filmu nevyskytuje.

Obrazek 11: Mrtvoly.

Podobné jako interiér gramofonu ani mrtvoly nemeély piisobit prilis odpudivym
dojmem. Pokud neni jejich zobrazeni pritazlivé (coz by asi byt nemélo), snad je
alespon prijatelné.”” Ovsem nejspis ne svou krdsou, ale spis zjednodusenim a
stylizaci. Uvazovali jsme, zda zobrazit i krev, ¢i nikoli — moment musi piisobit
tragicky a neprijemné, na druhou stranu ale nesmi prilis vycnivat ze zbytku filmu
a zvoleného zZanru. Ostatné, ponékud prekvapivy je, myslim, tento zvrat i bez
krvavé louze a naturalisticky ztvarnéného utrpeni. Samotny zdasah proto videt
neni, prustiely jsou silné stylizované a smrt je vyjadiena hlavné absenci Zivota —
bledosti a pokroucenymi pozami, které se ale zraci v télech, nikoli ve tvarich.
Vyrazné grimasy by totiz zase naopak mohly piisobit prilis komickym dojmem

a tim scéenu nadmiru zlehcit.

17 ECO, Umberto, ed. D&jiny krasy. Pfelozil Gabriela CHALUPSKA. Praha: Argo, 2005, s. 133. ISBN 80-
7203-677-7.
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Obrazek 12: Detail mrtvoly.

Dalsim prostredkem, ktery podtrhuje fakt, zZe jsou Dluhos s Dondtem mrtvi, je
malba. To, Ze jsou v této scéné namalovani stejnym stylem jako pozadi, neni
nahoda — naopak, diky tomuto zpredmétneni pusobi daleko méné zZivym dojmem,
nez jakého by se nam podarilo docilit, byli-li by zachyceni stejné jako predtim, tj.

v lince a bez stinovani.’®

18 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Praha: BB/art, 2008, s. 44. ISBN 978-80-7381-419-9.
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5 PRACE YV TYMU

Po odhaleni naSeho zaméru pracovat na jednom spolecném filmu ndm vétSina starSich
a zkuSengjSich doporucovala, abychom si jasn€ vymezili role. To znélo vcelku logicky
a rozumné, ostatn¢ tak funguji i velkd profesionalni studia. Zkratka se to zdéalo jako dobry

napad.

My jsme tak neucinili. Nebo tedy pouze cCastecné. Jak jsem uz zminil vysSe,
na pozadi jsme pracovali j4 a Martina, na Cisté animaci zejména Martina se Zuzanou,
kolorovani se vétSinou chopila Martina. Pokud se ale do zkouméni procesu ponoiime
hloubéji, zjistime, ze vyroba nebyla zdaleka tak ptimocard. Nékterd pozadi vznikala
podle skic Zuzany, duchové jsou jejimi ndvrhy vétSinou jen inspirovani a samotnou ¢istou

animaci duchi jsem m¢l vétSinou na starosti ja. (Ach, ty jejich vinici se océsky...)

Casto jsme si jednotlivé zabéry vyménovali, protoze se nam do onoho konkrétniho
pravé nechtélo, vzajemné jsme si je opravovali a dokoncovali. Tak by produkce filmu
ve studiu asi probihat nemohla, myslim, Ze pokud by nés tym sestaval ze ¢ty ¢lend, uz by
byl potieba daleko pévnéjsi systém. Ve tfech nam ale tento mirny chaos fungoval dobfe.
Zpocatku obcas nékdo nevédel na cem by mél pravé pracovat a chvili trvalo, nez se cela
vyroba rozjela, postupné jsme si ale zvykli a zakratko — celkem nepiekvapivé — nabrala

mnohem vétsi hybnost, nez jaké je ¢lovék schopen docilit, pracuje-li individudlné.

Reziséry jsme se tak nevyicené stali asi vice ja se Zuzanou nez Martina, piesto jsme
si ale vSichni mluvili do v§eho. Problémem pii spolupraci mohou byt rizné takové neshody
v celkovém sméfovani projektu ¢i nespokojenost s detaily. Z mého pohledu jsme si ale tym
slozili dobfe a problematickd mista jsme dokazali vybrousit ke spokojenosti vsech
a zaroven se snad vyhnout n¢jaké nejednostnosti ¢i roztahanosti a udrzet film kompaktni.

Pro srovnani jednotlivych dojmi necht’ se ¢tenar obrati k explikacim kolegyn.

Cely stab jsme ale netvofili jen my tfi, spolupracovali jsme také se stfihacem,
zvukatkou a kameramanem, ktery dostal za ukol nasvitit a nasnimat nase ,,rotografové*

modely.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 38

6 ANIMATIK

Prace na animatiku je moment (no, ona je to prace docela dlouha, takze nevim, zda je
mozno nazvat ji momentem) velkého napéti a odhalovani. Kone¢né totiz lze spatfit ptibéh,
na kterém se velmi dlouho pracovalo v dosti abstraktni a statické formé, ve skute¢né

filmové podobé. Je to, pravda, forma jesté velmi hruba a nekompletni, ale pohybliva.

A to je samoziejme velmi dilezité. Sebelepsi predstavivost autora nedovede odhalit
vSechna Uskali ndvaznosti zabéri, tempo, rytmus, temporytmus ¢i funkénost gagii pouze
ze statického storyboardu. Az pfi vzniku animatiku je mozné vnimat, zda neni n¢jaké pasaz

prilis zdlouhava, nebo naopak pfilis rychlé na to, aby ji divak byl schopen pochopit.

, Film, ktery jsem nedavno videl, mél velice pékny obraz a téz zapletka se zdala

zajimavou, le¢ publikum nebylo s to jej pochopit. “"

Zkratka a dobfe prichazi na fadu timing, se kterym je téméf vSe vysSe zmin€né spojeno.

Timing je dulezity v detailech. Krucidlni je v piipad¢ gagl. Sebelépe vymysleny
vtip miiZze $patny timing naprosto zniCit a naopak 1 vcelku obycejné gesto, slovo ¢i pohyb
muZze pusobit velmi komickym dojmem, pokud se provede spravnou rychlosti ve spravny
okamzik. Tato spravnost je ale samoziejm¢ velice subjektivni. Tak naptiklad vétSina
komedii Oldficha Lispkého na mé osobné plisobi velmi frustrujicim dojmem. Zapletky,
prostfedi 1 jednotlivé gagy se mi zdaji byt velmi dobfe vymyslené, Lipského timing je mi
ale naprosto cizi a v téméf kazdém vtipu tak vidim promarnénou pfileZitost. V ¢emzZ se
neshoduji s vétSinou ostatnich divakt. Pfes tuto subjektivitu se ale timing fidi n&jakym
obecnym vnimanim, diky kterému je piece jen mozné pii vymysSleni gagi takiikajic

nestfilet iplné naslepo.

19 THOMPSON, Kristin a David BORDWELL. Déjiny filmu: prehled svétové kinematografie. 2., opr. vyd.
Pielozil Helena BENDOVA. V Praze: Akademie muzickych uméni, 2011, s. 51.
ISBN 978-80-7331-207-7.
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Obrazek 13: Grim Natwick.

Grim Natwick (na obrazku) to vedel jesté lépe. Rozvrzeni animace v case je
mozné rozdeélit na timing a spacing. Timing oznacuje primo nacasovani
Jjednotlivych akcentii akce, spacing se tyka samotného pohybu mezi témito
akcenty. Zda figura do akcentu pomalu pvibrzdi, nebo naopak prudce dosedne a

Jjakym zpiisobem se z néj zase rozpohybuje do dalsiho.”’

Jak jiz bylo feCeno, je tieba na timing (tentokrat v podobé stiihu) dbat i kvili
srozumitelnosti. Zabér nesmi byt prilis kratky, dilezita rekvizita nebo vyraz vyjadiujici
emoci se nesmi na platn¢ jen mihnout — divak musi mit dostatek Casu postihnout vSechno,
co potiebuje k pochopeni filmu a vSechno, co zkratka chce vidét (anebo co si myslime,

Ze chce vidét). Toho Casu ale nesmi byt pfilis, aby se nezacal nudit*

. Vlastné je to takovy
souboj mezi srozumitelnosti a zadbavnosti.

Timing je ale dilezity i z hlediska vétSich celkli — v tomto pfipadé bychom ho
nazvali spiSe temporytmem. Jednotlivé sekvence filmu musi mit tu spravnou délku, aby d¢&j
nezpomaloval na nezajimavych mistech, aby byl film napinavy, aby byl celkovy dojem

z filmu takovy, jaky chceme (lze-li néceho takového tedy docilit).

20 WILLIAMS, Richard. The Animator's Survival Kit. Londyn: Faber, 2001, s. 35. ISBN 0-5712-0228-4.
21 BOORSTIN, Jon. Tajemstvi filmové reci: proc funguje americky film? Ptelozil Jan SVERAK. Praha:
Euromedia Group, 2019, s. 52. ISBN 978-80-7617-619-5.
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vvvvv

a vypravéni déje. Pokud se animator soustfedi pfevazn€ na prvni jmenované, mize dobie
odhalit charakter postav a ukéazat jasn¢ jejich emoce (coz je pro divaka obycejné¢ dost
dulezité)®. Takovych véci by samoziejmé nebyl schopen bez alespofi minimalniho
vypravéni ptibéhu, snadno se ale da takto sklouznout do pfili§ rozvlacného tempa, které

bude spise animacni etudou, nez filmem.

Proto je dulezité nenechat se pii animovani unést a fidit se dramaturgii dila,
posouvat d¢j kupiedu a nevytvofit pribéhoveé hluchda mista. Na druhou stranu ale musi
vedle déje vyzbyt také misto pro postavy. Kdyz jsou totiz postavy pfilis ve vlieku déje
a samy tak nemaji prostor se projevit, mize film plsobit pfili§ mechanickym dojmem,
ze kterého pak ma divak pocit, Ze se tviirci snazi pouze co nejrychleji dostat k zavérecnym

titulkim.

Idedlni je tedy zcela logicky, pokud se postavy charakterové projevuji béhem akci,
které posouvaji d&j. VSak je také jednim ze zakladnich kamenli animace fakt, ze dvete

jinak otevfe straspytel, nez by je rozrazil hrdina.

vvvvvv

jinde jsme mohli pfi pfipraveé storyboardu alespon tusit, jak bude vysledek vypadat —
sekvence pozd€ji animované piimo do rytmu hudby bylo ale tézké odhadnout. Teprve
v animatiku jsme mohli na hudbu pfesné reagovat a rozkreslovat vSechny potiebné zabéry
— obzvlast’ ty kratké jsme dokazali uchopit az nyni. A kratkych zabért je v hudebnich

castech dost, mnoho z nich ma jednu dvé vtefiny.

22 STANCHFIELD, Walt a HAHN, Don. Drawn to Life. Burlington, MA: Focal Press, 2013, s. 113. ISBN
978-0-240-81096-6
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7 ANIMACE

Od této chvile nebyl jiz postup tak pifimocary. Nékteré casti filmu se jeSté vyznamné
meénily, zatimco jiné se v podstaté pouze ¢im dal tim vic zaciStovaly bez néjakych
vyrazn€jSich zmen.

Nejdiiv byl animatik zobrazujici vétSinou jen faze dilezité pro pochopeni déje
a odhadnuti timingu (navic jen pfiblizné nacrtnuté, neodpovidajici character designu)
preveden na hrubou animaci, ktera byla vyrazné€ plynulejsi a kterd se daleko presnégji fidila
hotovymi navrhy postav. Hudebni sekvence se z tohoto procesu lehce vymykaly — ackoli

postavy v animatiku také piesné¢ neodpovidaly danému designu, pohyb byl proanimovan

vvvvvv

vvvvv

Na animatik a hrubou animaci jsem se sousttedil z vétsi ¢asti ja, dalsi ¢lenové tymu
ptipravovali design postav a pracovali na pozadi. A potom se pustili do ¢isté animace, ktera
mi obcas ¢ini az nevyslovnd muka. BohuZzel - nebo bohudik, té¢zko fict - jsem se nakonec
k ¢isté animaci dostal také a snad se v ni nakonec také zlepsil. V zabérech, kde jsem mél
na starosti mezifaze ja, jsem vétSinou klasickou kreslenku kombinoval s ploskou. Splyvani
téchto dvou pfistupt je, myslim, pro digitadlni animaci vcelku typické (naptiklad v — dnes
uz, pravda, neptili§ pouzivaném — Flashi zazila tato metoda sviij zlaty v€k). Zejména proto,
ze pocita¢ umoziuje deformovani a transformaci fazi, takze se dd snadno docilit
potiebnych mezifazi bez dokreslovani, pouze za pomoci téchto nastroju, piipadné s pouze
minimalnimi doteky pera, coz umoznuje proces animace urychlit opravdu vyrazné
a zaroven docilit mnohem CistSiho vysledku. Byt nékdy za cenu urcité ztuhlosti, které se

ale da s trochou snahy ptedejit.

V této fazi vyroby se hudebni sekvence opét lisily od zbytku filmu - jelikoZ v nich
nemaji postavy linky, ale jsou zobrazeny pouze v plochéach, probihala prace na cisté
animaci jinak, nez v sekvencich nehudebnich. To jest: nekreslily se linky. Mimoto byly
postavy i lehce zjednoduseny a nékteré detaily obleCeni i tvaii byly rovnéz vynechany.
Duchové se kromé& linek vlastné vibec neliSili — mimo hudebni sekvence se ovSem

ve filmu objevi jen na par vtefin.

Bylo ale potieba animovat nejen postavy — v prvni pili filmu jsme na mnoha
mistech museli rozhybat také svétlo baterek a reflektorti. Pozorny divak si miize v§imnout

(ale spiS ne), ze zplisob, jakym je zobrazeno, neni ve filmu zcela konzistentni. VétSinou je
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ale silngji stylizované a je mozno vidét cely kuzel svétla, ktery by ve skutecnosti bylo
mozno spatfit pouze v mlze ¢i prachu. Na nékolika mistech byl animovan také lesk
a n¢kolik dvefi. Narozdil od minulosti uz dnes animatofi nejsou omezeni vlastnostmi
celofanu, a je tedy mozné animovat v podstaté jakoukoli linku, plochu ¢i texturu. VétSinou
jsme tedy pohybujici se ¢asti prostiedi nakreslili bez linek. Gramofon té€sné pied ozivnutim
linku ma - divak tak muaze (ale spi$ ne), podobn¢ jako tieba v Tomovi a Jerrym, uz predem

odhalit, ze se k néCemu schyluje.

Co se samotného stylu animace tyce, postavy jsou znacné ohebné a pfili§ nedbaji
na pevnost svych kosti — obzvlast’ DIluhoS§ ne. Jeho dlouhé, tenké koncetiny nékdy sice
klouby maji, Casto se ale ohybaji podle aktudlni potieby, rizné se splétaji a podobné
(zde jisté nezapfeme inspiraci Francimorem®). Podobng, byt méné vyrazné je ovSem
ohebny i1 Donat a §éf. Jinak ale postavy vcelku drzi tvar a po vétSinu ¢asu k vyznamnym
deformacim nedochdzi — vyjimkou jsou rtzné rychlé pohyby, kdy kromé rozmazani
v pohybu vcelku siln€ vyuzivame i stretch, a extrémni pdzy pii ulecich, hnévu (v ptipadé
$éfa) a dalSich emoc¢né vypjatych momentech, kdy postavy obcas a na kratky okamzik

naprosto ztraci svou podobu.

23 Edudant a Francimor je mimochodem dalsi dvojice vyuZzivajici stejného fyziognomického rozliseni jako
Dluhos$ a Donat.
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Obrazek 14: Faze animace.

Extrémné zdeformovany séf pri plisneni Dluhose a Dondta. Takovéto faze jsou
samozrejmé vdécné, protoze nepripominaji nic z toho, co jsme ve filmu videli —
mihnou se v nem totiz jen na zlomek sekundy a to jediné, co z nich divak pri bezné
projekci ma, je dojem, ktery dodaji konkrétni akci. Tato faze je zajimava tim,
ze kombinuje jak rozmazani pohybem (Séfova prava ruka, vilasy s nékolikrat se

opakujicima oc¢ima a obocim) tak vyraznou deformaci obliceje.
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8 STRIH

Jak je u animovaného filmu zvykem, stiihem jsme se zacali zabyvat co nejdiive. Jakmile
jsme dokon¢ili prvni verzi animatiku, navazali jsme spolupraci se sttithacem. (Samoziejmée
se urCitym zplusobem zacne stiih feSit jiz pii piipraveé storyboardu, kdy uz je tfeba film
do zabérti rozdélit. Ostatné mit piibliznou pifedstavu jesté¢ pfed natacenim je bézné
i u hraného filmu.**) Pro mé tak né&jak jiz nepiekvapivé zpocatku stiiha¢ ani tak nestfihal,
jako dodéval podnéty na dal$i mozné zabéry, které by mohly pomoci. Vysledny stfih je
tedy oproti prvni verzi animatiku asi o minutu dels§i. VétSinu jeho poznamek a pfipominek
jsme vyftesili v této rané fazi, takze, kdyz dostal do rukou material na finalni stfih, zménily

se uz jen opravdové drobnosti. Coz bylo vlastné velice dobfe.

Obecné nam stiiha¢ pomohl vic ukdzat emoce postav. Zpocatku se nas film skladal
z naprosté vétsiny jen z celkd a polocelkil, coz sice odpovidalo zanru grotesky, celkove ale
pusobilo ponékud odtazit¢ a s postavami se dalo tézko szit. Piidali jsme tedy uzsi zabéry
zejména na ustfedni dvojici a zobrazili jejich reakce. Vice detaili se ale dockal i1 $éf

a policisté. Coz jiste potesilo jejich hereckou ctizadost.

Kromé emoci ndm ale uzsi zabéry pomohly s dynamikou vypravéni (na nékolika
mistech doslo k lepSimu oddéleni nebo vypointovani scén) a zdiraznéni dalezitych prvka
(jako treba klobouku) a pro divaka je urcité stfidani velikosti také zajimavéjsi. Ackoli je

tedy film po stfihu del$i nez pfed nim (stfiha¢ na n¢kolik mist ptfidal dokonce mrtvolky),

vvvvvv

Do hudebnich ¢asti stfiha¢ témét nezasahoval. Ostatn€ mohl zasahovat jediné
pfipominkami, animaci synchronizovanou s hudbou stiihat nelze. Coz nas ptivadi k dalsi,

zavérecné kapitole.

24 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Umeéni filmu. uivod do studia formy a stylu. Praha:
Nakladatelstvi Akademie muzickych uméni, 2011, s. 200. ISBN 978-80-7331-217-6.
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9 ZVUK A PRACE S HUDBOU

Pii praci na filmu jsem si poprvé vyzkousSel animaci na hudbu ve vétsi plose - v tomto
ohledu méla nejvétsi zkuSenost Zuzana, ktera - je-li to mozné - kracela ve svych Slépéjich
a pokraCovala v tom, co zaCala ve Veselce. Proto méla také na starosti vétSinu tane¢ni
choreografie. Nejsou to ale jen DluhoS§, Donat a dalsi, kdo reaguje na rytmus hudby,
podobné — byt abstraktnéji — se chova i kamera a stiih. Zabéry jsou rychlé, s ne¢kolika

dynamickymi Svenky.

Mimo ustfedni pisné¢ se ve filmu objevuje jesté jedna, velice odlisna, melodie —
Poustevnik od Bedficha Nikodéma. Ten se ozve jen v kratké uvodni sekvenci a animace ani
stith na néj pfesné¢ synchronizovany nejsou. Odpovidaji ale jeho pomalé, rozvlacné
melodii, kterd mé za kol spoluutvofit atmosféru snového svéta a zaroven ihned na zacatku

vyvolat onen retro pocit, ktery se vine celym filmem.

Neni to ale jen komponovana hudba, kterd se ve filmu vyskytuje. Kromé té jsme
pouzili né€kolik hudebnich nastroju, kterymi jsme nahradili rGzné ruchy, jak je ostatné —
obzvlast’ pro animovanou grotesku — typické. Jmenovité to jsou rozebrany klavir, mirné
nefunkéni saxofon a triangl. Hlavné rozebrany klavir stoji za zminku. Ke hrani na n¢j jsme
téme nepouzili klavesy, ale brnkali jsme rovnou na struny, ¢imz jsme docilili
az prekvapiveé dokonalého hororového zvuku, kterym pak zvukarka mohla snadno podpofit
straSidelnost vily. Zbylé nastroje pak poslouzily pfevazné k podtrZzeni konkrétnich aket,

které by bez zvuku zdaleka nemély takovou silu.

Protoze je zvuk nutno udé¢lat az po dokonceni stfihu, ktery je mozné provést
az po dokonceni (alesponi hrubé) animace, kterou lze vytvofit az po vytvoieni vytvarna,
byl zvuk - kromé& drobnych dokoncovacich praci - tou posledni fazi, ktera ve vyrobé naseho
filmu probéhla. Nezbyva tedy nez — tentokrat uz opravdu — posledni kapitola, nazvana

zcela mondénné:



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 46

ZAVER
Toto bylo kratké pfiblizeni tvorby magisterského filmu Hriiza v tonu gramofonu. Jak jiz
vite, byla prace na ném (piestoze byla pfima komunikace v poslednich mésicich omezena

pandemii koronaviru) dilem kolektivnim, a proto se muzete pro vice detaili s dirazem

na jiné ¢asti vyroby zacist do dalSich dvou podobnych textli mych kolegyn.

V mém textu jste se dozvédéli néco o zdlouhavém hledani namétu, ptipraveé scénare
a nasi - dle mého nazoru velmi piinosné - ucasti na kurzu Anomalia, pracich na vytvarné
sloZce filmu a spolupréci vicera vytvarniki, stejné jako o spolupraci tfi animatori a naSem
(neptili§ pevném) rozdéleni roli, i néco malo o stithu a zvuku. PfiCemz je tieba mit

napaméti - jak uz jsem zminil v Gvodu - ze déleni kapitol je ponékud arbitarni

vvvvv

Po precteni explikace tedy snad miiZzete 1épe posoudit, nakolik se nékteré zde
projevené zameéry skute¢né podatilo ve filmu ztvarnit a které naopak pfili§ patrné nejsou.
Hlavné ale mizete alesponi mirné nahlédnout, jak jsme o filmu béhem vyroby uvazovali
a co vSechno nas béhem jeho tvorby inspirovalo (tzn. z ¢eho vSeho jsme si néco malo

pro Hruzu v tonu gramofonu ukradli).
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