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ABSTRAKT

Obsahem této bakatké prace je detailni rozbor procesu vzniku animétia filmu
“Trainman“ od stadia literarnitfpravy, ges samotnou realizaci az k postprodukci tohoto
audiovizualniho dila. V prvni teoretickésti se ¥nuji analyze scét@ a kontextu jeho
vzniku, dale inspirnim zdrofim, predevsim noirovému filmu a komiksu, které jsou pro
stylovou a estetickou strdnku méternobilého kresleného snimkudklivé. V tétocasti se
také zaobirdm obsahem technického se@énavys¥tluji volbu vytvarnéhaeSeni. V prak-
tickém oddilu popisuji aningai proces a v jeho fibchu vzniklé komplikace, poté nasti-
ji problematiku postprodukce, ve které jsem vyraresSila hlave dramaturgii zvukoveé
slozky. V za¥ru hodnotim vysledek své prace v podléhatarze.

Kli¢ova slova: kreslena animace, komiks, film noiistencialismus, voice-over, anarcho-
punk

ABSTRACT

The content of this thesis is a detailed amslysthe process of the animated film "The
Trainman" from the literary preparation stage, tigio to the actual realization to the post-
production.The theoretical section is devoted &ahalysis of scenarios and context of its
creation, as well as sources of inspiration, eglgdilm noir and comics, which are in its
style and aesthetic, crucial to my black and wiiregwvn film. In this section | also deal
with the content of the storyboard and explaindheices of my art design. The practical
section describes the animation process and prabldrich arose during production, then
| deal with the issue of post-production, in whighainly address the audio components.
The final section is where | evaluate my work ia thrm of catharsis.

Keywords: classical drawn animation, comics, filmirnexistentialism, voice-over, anar-
cho-punk



PROHLASENI

ProhlaSuji, Ze jsem bakdtkou pisemnou praci zpracovala samostatrze jsem uvedla
vSechny pouzité prameny, ze kterych jssarpala.
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UvoD

Animovany film jsem se rozhodla studovat, pretgsem pocitila nezbytnou touhu vy-
tvorit alespa jednou v Zivat néco kreativie autorského a také protoze jsem étstyi fas-
cinovana médiem filmuCim viceéloveék do rgj nahliZi i jako teoretik a tuce, zji§uje,
jak zvlastni je jeho forma a jak i netiitelné vykonstruovana realita diegeze filmujibe
divaka zasahnout jako zivot sam. Filmovyrse nabizi nesget jinych sétu, které jako-
by byly zachyceny autenticky naSim okem, ai#om jsou to jen stylizované situace a
prostedi, kde skupina film@ s technikou a vybavenim pronasleduje objektivencéh@o
piichystaném ,place”. Ba co vic my jako divaci jsnahotni Fijmout za svou nejen reali-
tu hraného filmu, ale dokazeme proZivat radosttrasg i s animovanou post&kiou
pan&ka skladajiciho se z abstraktnich tyaifipominajiciho uz jen nepatfidskou podo-
bu. Filmova manipulace divaka nezna hranic, ale jge strhujici je schopnost percepce
lidského mozku, vcéni se a prozitku tak podivuhodné formy jakou jenfiha plats.
.Film na druhé strahzdiraziuje osanmilost subjektu — drama mezi subjektem a hercem a
relativni nemoznost divaka &stnit se procesu.” (Monaco, 2004, s. 435) Svyrmkein
se pokousim zdaznit vSechny tyto fenomény a navéazat dialog aldwm. Mij hrdina sém
si je wdom své vymysSlené existence jako komiksové postayg jeho Usty promlouvaji
autai snimku, skryti ve vrstvach filmového média.

Animovany film je krasny v tom, Ze vysoce stgvanym zjgsobem pedklada animéato-
rovo vnimani sita, vzdy ten jako herec vSech roli ztv@ije swij imaginérni s¥t tak, jak
ho nikdo jiny neniZe vict. A v tom nas animace uchvacuje, ve své vizuéltimni zpo-

védi.
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1 SCENARISTICKA FAZE

1.1 Scénéa jeho kontext

Scénak tomuto bakaléskému filmu je tzv. ,ze Supliku®. Napsal jej prodmied vice
nez deseti lety Petri€rovsky a nil se stat podkladem ke sp&h&mu grafickému romanu,
komiksu, ktery se ale nikdy opravdu nerealizovaprAtoZe ¥ci nedodlané drézdi neod-
bytré nasi psychu, rozhodla jsem se jiz na konci druhétioiku, kdyZ jsem hledala n&n
pro swij bakal&sky projekt, toto téma znovu uchopit, tentokrahnzatné. Pethv vytvor se
mi libil jiz z nékolika divodu. RedevSim jako vytvarnik a ne literat si vazim jeciébb
dramatickéhdaeSeni tohoto dilka, kterého bych sama jenistosahla. A jelikoz jsem jist
védela, Ze chci dlat film kresleny, tento material se vybérhodil. Hlavreé proto, Ze se
cely pibeh odehrava ve s komiksu a bylo tudiz mozné zachovat atributy tohoedia
(jako komiksové panely a bubliny) i ve filmové verkomiksové médium rh odjakziva
umelecky velmi oslovovalo a lakalo ke zpracovani, gotedevsim kili jeho specifické
estetice, fragmentovanému tgobu vypraeni a unikatni fuzi literarnich a vizuélnich
aspekii. Kombinace animovaného filmu s komiksovym grafitkgtylem se mi zdala na-
vysost vzrusujici a odpovidajici mé fai® realistického kresebného vyj&di. A tak
vznikla kreslenka Trainman jako pohyblivy komiks.

ScénhAvypravi Fibéh komiksové postavy, mladého muze, ktery sépimédomuje svoji
existenci uvnit komiksového sita a nevi si s ni rady. Narace se zajitnaxkli v paradoxu
mezi hrdinovym nalezenim krajniho vychodiska z tohewta a ospravedimim jeho
skutku samotnym dinkovanim v komiksu Trainman, kde je jeho postavaze konstruk-
tem autodi. Toho faktu si je nas protagonist&dem a konfrontuje jejimo s divakem jako
swdkem tvarciho manipul@niho procesu. Hrdina tedy sam nevi, zda je zog&poy za sve
¢iny, ¢i je jen produktem zabavnihogonyslu. Cely pibeh je vypra¥n z hrdinova subjek-
tivniho hlediska v podabvnitiniho monologu. Petr vém také pouZil metodu flashbacku,
ktery zde vytvéi dw narativni roviny a davd mu dramaticky zajimavyigom uceleny
tvar.

V prvni ¢asti zastihneme hrdinu ve vlakovém kupé, jedleam a my nevime kam a
pro¢. Ani hrdina o to nejevi sebemensi zajem. Prazdak ma zde jen funkci prastdi
navozujiciho pocit osattosti a odcizeni a s@asré nas ve svém klasickém rytmu unasi
spolu s hrdinou podivnymiipéhem k nezdarnému konci. Odtud také moje volba nazvu
tohoto audiovizualniho dila jako parafraze na jmiémaiksovych superhrdin ktefi dispo-
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nuji ngjakou nadlidskou schopnosti, podle které jsou pakamni (Batman, Spiderman,
Sandman... atd.) NasS hrdina Zzadnou superschopnog, pefen z nevysilenych divoda

ve vlaku; tam byl ndmi zasazen a tantipd to grece Trainman. Ma to tedy byt spiSe Zert.
Ve vlakovém obrazéeSi hrdina otazky své existence, které klade ngpdi, ale hlave
divakam, jejichz gfitomnost za platnem vnima a které povazuje za sméhpge. VWziva

je k interakci, chce neftve vyprawt swij piibéh a na oplatku se dozskt ten jejich.

V druhécésti pak pedeste hrdina v retrospektévsvoji Zivotni anamnézu od zrodu jeho
postavy aZz po okamzik, kdy jsme ho zastihli ve olagdm kupé. Navratem do kupé sép
beh korti. Hrdinav retrospektivni fibéh je tedy dramaticky séen v ramci dvou obraizve
vlaku, které se odehravaji ve filmovéitpmnosti. Proto jsem i sy snimek rozdlila do
dvou obrazo¥ odliSnychc¢asti. Vlakové scény se odehravaji v panelech @alsich ko-
miksu, zatimco retrospektivni pasaz je v klasickémovém formatu. Chila jsem tak i
vizualn® podpdit scénaristovu ideu, Ze ve vypegove pritomnosti se jiz nachazi v komik-
sové roli, kterou ziskal v retrospektiévpopisované minulosti.

Fibéh samotny je vysostrexistencialni drama, kdy se hrdina po ztroskopédriu najit
si praci, respektive roli v &akém komiksu, rozhodne na zakiadovinoveho¢lanku
najmout na sebe vraha. Kdyz se mu posléZeezaSe dit a dostane roli v komiksu Train-
man(!), je v poslednfasti ve vlaku s nejtSi pravépodobnosti popraven. Jidio nevime,
protoze vystel se odehrdva mimo z&bkamery. Moment, kdy dostane praci v komiksu,
ktery od zdatku sledujeme, se mi na celém s¢énéjvice libi, nebd vytvéri onen jiz pe-
desteny paradox, Zze mozna vSechny je&my jsou ospravediny kelem ziskani role v
tomto komiksu. Hrdina si musel na sebe najmout aratby dostal roli, v niz bude vy-
prawt, jak si na sebe najal vrahfascinujici zacykleni. Zanrévbych dilko nakonec
hodnotila jako melodrama s kriminalni minizapletkou

Petfiv scénd, ktery byl ve fornd popisu dje a jednotlivych replik vniniho monologu,
jsem upravila do podoby filmového literarniho sdérsge vSemi jeho nalezitostmi. N&j$i
zasah sptval predevsim ve zkraceni celkové délky, ¥ifm asi tetiny mluveného slova.

Po konfrontaci s Petrem ohlédopstovné a tentokrat filmové realizace jeho sd¢érse
od rgj autor naprosto distancoval jako od mladickéhdelys, ktery je fliS nabuliely a
dal ho ,plre do mych rukou*“. Ale ra se préa¥ proto tolik libi. Je mi blizky, protoZe doku-
mentuje mentalni stav naSi generace v 90. |étecpeaspektivy dneSka se mi zda dokonce
romanticky. Chtla bych se ve svém filmu pokusit o jakousi autotsk§powd z mého
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néctiletého mladi, kdy jsem si naSla prviatple mezi opaym pohlavim v rdmci valas-
ské anarcho-punkové komunity jedinze Vsetina a okolnich vesnic. V tomto obdobi jsem
poslouchala se skepsi goldastni jejich idealisticky zapalené debaty nadéucialnich a
politickych dystopii i utopii a stefnzapéalené diskuze o opgaviguliku. A i presto, Ze
jsem s nimi¢asto nesouhlasila, byl mi dan prostor k vygrd nazoru a to byl jev prodn
do té doby neznamyiéla bych si pra&vna svém hrdinovi demonstrovat, jak i ta pateticka
slova, ktera autor napsal do scémépatila k naSemu mladi, plnému existencialni vyko-
fergnosti a hledani smyslu Zivota, a Ze mohouib§gna napl vazre a nagl s humorem.
Muj hrdina je otiskengloveéka pro n¢ krdsného, tak jak jsem svéagele vidla a stéle vi-
dim, jako lidi schopné si navzajem nez&Spomahat, odmitajici socialni a nabozenské
konvence a stereotypy; jako jedince schopné indalidiho Usudku i proti spalenskym
predsudikm a az gernohumorné“ sebereflexe. Takové predt neé v doke, kdy Petr na-
psal tento scetaformovalo, a tak jsem si ho zamilovala se vSimdySi s jeho neSvary
piiliSného popijeni domaci slivovice, anabazemi famrdestovanim vlakem z konaem
zélibou v alternativnim bydleni v maringotkach apadajicich se chalupach na samotach
v horach. Petrierovsky, ktery tentoijb¢h pred deseti lety napsal, je jednim z této skupi-
ny lidi a hlasi se stéle km, co nosili v sedmnacticjro“ a feSili proto a pro své nazory s
autoritami hluboky genetai konflikt. Mi pratelé, valassti anarchisté jsou pro tento film
velkym inspir&nim zdrojem a tak jsem jim snime&novala.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

1.2 Inspiraéni zdroje - Film noir

K rozhodnuti, Ze scéhahci definitivre zpracovat, pspelo vSak vice atribut Nebyl to
pouze osobni vztah k hrdinoypohnuté psychice, ale také moznost viitvbned vice-
Zzanrové dilo. Jelikoz obdivuji estetikiernobilého filmu a sama v kresimklinuji k mo-
nochromatinosti, rozhodla jsem se, Zeijprsnimek bude ,noirovy*; a to jak po filmeév
stylistické strance, tak i ve vytvarkkomiksové formd. To znamena, Ze budeste cernobi-
ly bez odstin Sedi s oge kontrastujicimi plochami. U takovéhoto tématucseimo na-
bizelo. Rib¢h je temny a ndladovy jako u klasického filmu npimgvazeny monologem hr-
diny, jednim ze zakladnich klisé tohoto Zanru; atgfe se @ cast&né odehravat v
oknech komiksu, nechala jsem se inspirovat komiksem ktery n&¢ uchvacuje svou hrou
vrhanych s¥tel a stiri véznicich tvary Werné a bilé. Z obou Zanjsem si nakonec vybra-

la pouze jisté elementy a vznikl tak jakysi posterod pastiche na noiroveé téma.

Film noir, festoze byl hollywoodské provenience, dostal svéngrad francouzské fil-
moveé kritiky v r. 1946. KdyZ se totiz po 2.&wveé valce ve Francii poép letech znovu
uvolnila distribuce filni z USA, francouzsky trh byl zahlcen hollywoodskypmodukty.
Francouzsti kritici nazvali filmem noir, tedgrnym filmem, novy druh amerického thrille-
ru, spojenym hlavhs detektivnim nebo gangstersky zanrem. Optimigoheschozi holly-
woodské produkce je vém nahrazen obrazy twich mir a socialni paranoie; jsou to fil-
my temného, cynického a pesimistického pohledu yaanychcéernobilych konturach.
Pro klasické noirové filmy byl literarnim podkladeamericky detektivni roman ,drsné
Skoly“, hard-boiled school (D. Hammeta, R. Chamallgr M. Caina). Na vzhled filmu noir
mel také klcovy vliv némecky expresionismus 20. let a to hl&yohiaroscurovym® zp-
sobem sviceni, vykloubenymi Uhly kamery a symbgiickvytvarnymieSenim mizanscé-
ny. Fred druhou sttovou valkou emigrovali do USA vyznamni reZisgpjati s @meckym
expresionismem jako Fritz Lang, Josef von SterbBitly Wilder, Dougles Sirk, Max
Ophuls a dalsi a vyragreasahli do koncepce hollywoodského filmového kanoraké
francouzsky poeticky realismus 30. letippatezi inspir&ni zdroje filmového noiru, zejmé-
na svymi vizualnimi kédy zpragtdkujicim hluboky pesimismus a determinujici fatalis
techto filma a také pinasi socialni tématiku pracujic¢idy. Z filosofického hlediskaiso-
bil na filmové tvarce té doby fedevsim existencialismus a Freudovska psychoanalyza

Podle Haywardové (2006, s. 148-149) byladdiym aspektem pro vznik filmu noir po-
liticka a socialni situace ve Spojenych stategeln 2. sw¥tové valky a studené valky po
ni nasledujici. Klasické noirové filmy vznikali etech 1941-1958; toto obdobi politické
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nestability je charakteristické socialnim klimatesjistoty a paranoie. Americky sen a po-
cit narodni identity je #esen. Z dvodu hromadného odchoduiiu do valky, nastupuji
Zeny do prace a opousti tak své domaci feditstavaji se emancipovanymi, ekonomicky
nezavislymi, vstupuji do sféry obyvané vyhradnuzi a ti se vzafti vraceji z valky v
desiluzi ,Z& jsme bojovali?“ a nachazeji diky Zenské emancigaq¥eskupeni roli
ohroZenu nejen svou narodni identitu, ale i idermtiuzskou. Tyto spoenské jevy se vy-
znammr odrazeji v charakteristice hlavnich postav noihmv@lmu. SpiSe nez zanr Ize film
noir hodnotit jako vizualni styl, ktery vykrystatizval ve specifickém politickém klimatu a
vznikl kiizenim s evropskymi filmovymi Zanryié/azna wtSina klasickych noirovych fil-
mu vznikala jako B-projekty s nizSim rozgtem a jsou filmovymi kritiky¢asto zé&azovany
do subZant thrilleru a gangsterky, ale jejich stylitteme najit i v jinych Zanrech jako je
melodrama nebo western.

Klasicka dila noiroveho stylu jsou teoretikyrahicena prvnim noirovym filmenMal-
tézsky sokol (The Maltese Falcon; John Huston, 184fioslednim snimkerDotek zla
(Touch of Evil; Orson Welles, 1958)lké oblik¥ se ale tento Zan¢di az dodnes. Dila spa-
dajici pod neo-noir jsou snimky jakdnskactvre (Chinatown; Roman Polanski, 1974),
Taxik& (Taxi Driver; Martin Scorsese, 1976), Blade Run(ierdley Scott, 1982), Modry
samet (Blue Velvet; David Lynch, 1986), Zakladsfinkt (Basic Instinct; Paul Verhoeven,
1992), Zbytena krutost (Blood Simple; Joel Coen, 1984), Pulgtibn (Tarantino; 1994),
The Matrix (Andy a Larry Wachowski, 1999), Sevendlker; 1995), The Usual Suspects
(Singer; 1995 jiné.

Hlavnimi atributy filmu noir jsou archetypéloharaktery postav, téma odcizeni a pa-
ranoie, absurdity existence a psychologického detesmu oné éry; dale pak je to spe-
cificka vizualni ikonografie a Zygob vypra¥ni prostednictvim vnitniho monologu.
(Silver, Ursini a Duncan, 2012, s. 9-20)

Zmena zenskeé role v americké spolesti se odrazi ve filmu noir v jeho nejcharakteris
tictéjSim rysu - v postayfemme fatale, osudové Zeny, kter4 je obrazem aézni; z4-
keiné bytosti bez respektu k mum i zakonu, jez se jako muz chova &aly i obléka.
Film noir vnasi do tradniho hollywoodského filmu nové nalady a novy drubtismu.
Hlavni postavou je zdef@vazr soukromy detektiv, digk. Ten ¥tSinouieSi réjaky za-
peklity pripad, ve kterém figuruje famme fatale, hrdina jpmesto propadne a posedlost k
ni ho pak pivede do né&ekanych askali. Nutno podotknout, Ze femme fatalegkonec
vZzdy potrestana, kiuismrti nebo paizenim se patriarchalnimu systému (Hayward, 2006,
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s. 151). Cely fibéh je konstant& vyprawn hlasem hlavniho protagonisty ph@stnictvim
tzv. voice-over, vnihiho monologu, ktery magiplizit divakovi intimnim zgisobem stav
Gzkosti hrdinovy mysli, avSak subjektivni komentgedevSim nuti pozorovatele se
alespa caste&ne identifikovat s vyprascem, gestoze ten hluboce chybuje, je schopen kri-
minalnihocinu, ba dokonce psychotického zachvatu jako v @okkasickych noirovych di-
lech (Silver, Ursini a Duncan, 2012, s. 20).

V mém snimku postava femme fatale zcela chpybsto si ironickyikam, zda ji nejsem
pro mého protagonistu ja, ktera ho neagh®& vedu svou kresigkou rukou ke zkaze. Je tu
také pozoruhodny element naSi autorské spolupr®etrem, Ze totiz j4 jako Zena, rezisér-
sky a animan¢ zpracovavam psychologickyistt muzsky zfisob vypragni. Mohli
bychom tedyici, Ze nas hrdina nese nakonec atributy obou pohltudiz je pro sebe sou-
¢asre draiakem i osudovou Zenou. Caijriilm obsahuje jako nosny prvek je pgavnitini
monolog hlavniho hrdiny, ktery provazi cely filrmajvyrazrji evokuje spolu s vizualnim
reSenim temnou atmosféru noirového stylu. Scémého snimku se tady vyznaénpo-
tkdva s noirovymi narativnimi metodami. A ttedevSim v roli vypra&e nachazejiciho se
v ohroZeni, sélujiciho swij piibéh v retrospekti¥ (pouzitim filmového flashbacku). Noi-
rovy hrdina fatalisticky situje ke katastrofickému cili své &rd mary, vyprawé je nskdy
na za&atku filmu uz mrtvy a sy pribeh sctluje zpitne. ,RozieSeni zapletky tdasto do-
slova zavisi naieziti vyprawce, z jehoz subjektivniho hlediska jglgh vyprawn, a vy-
prawt je ¢asto tim poslednim, co noirovému hrdinovi zbyvéehdy, kdyz se noirove vy-
prawni odviji v retrospekti®, zistava gc¢im, co se vyprase (detektiva) fimo bytosts
(existencialg) dotyka, co podstatnym #pobem vytvéi jeho identitu, ficinu jeho fy-
zického a symbolického ztroskotani, nebo, v extiempipads, jeho smrti.* (K&era,
2002)

Noirovi tvirci se divali na spot@ost ze spodu, z pohledu ,losera®, kriminalnika; ne
Stastného individua nebo proléga (Silver, Ursini a Duncan, 2012, s. 169) V torsitaru
se také potkava noirovy styl s mym filmem, kde Javhim hrdinou jedinec na okraji
spole&nosti.

DalSim vyznamnym noirovym znakem v mé nara@ljesence domova. Noirové filmy
jsou zasazeny do prastli velkongstské paranoie, odcizeného urbanismu. Hrdinové po-
stradaji rodinné vazby a jistoty - jsou bezdomoxgifilmovém prostoru. Stefnjako mij
protagonista se citi byt pouze konstruktem ve vidyyth realiich komiksového &a.
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Hlavnim inspiranim zdrojem ve filmu noir je pro &msamozejme jeho specificky tem-
nosvitny vizualni styl odpovidajici excesivni namat sloZzce. U noirovych filmh dokonce
hraje obrazova sloZzka a naladé@eatitejSi roli nez gibeh samotny. ,V tomto smyslu Ize
vlastni naraci ve filmech notfasto povazovat za drufamlou, zatimco jeho z&kladnim pi-
litem je styl a vizualnost, ton a nalada. Hioroted’ o ténei taktilni zkuSenosti filmovych
mest coby labyrini vysostr heterogenniho ¢hi, vyprazdenych, vihkych nénich ulic,
zakouenych bail, hotelovych hal s pohybujicimi se stropninsiraky a pokaj s pilmési-
covymi, vzhiru obracenymi sitly, vytahi ¢i fotogenickych schodi§ a gedevsim ero-
tické, fetiSistické ol#zkanosti detail, které na plathberou vysadni pozornost postavam a
deji.” (Ku cera, 2002)

Fibéh meého filmu je také drulitady, takka banalni a nenese Zadné vyrazné poselstvi;
je jen platformou pro vyja@éni absurdniho existencialniho pocitu vybranou &zuufor-

mou. A ta ma byt iedevSim pastvou praio
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1.3 Inspiraéni zdroje - Komiks

V této kapitole bych se podrafjinchtéla jesSt vénovat komiksovému médiu, které mi
bylo pfi tvorbe filmu stejre vyznamnou inspiraci jako film noir. Komiks nebaoaficky
roman ma nespoérk animovanému filmu velmi blizko. St&jjako filmové médiuntesi
podobné otazky vizudlni, jakymi jsou mira styliza@movani, Uhly a vzdalenost kamery a
otazky narativé dramaturgické jako jsou dramaticka stavibéoghu, pouziti stylistickych
forem (elipsa, metafora, metonymie) nebo vigva charakter postav. Jednotlivé zéty
jsou zde znazowmy ve vedle sebe kladenych panelech na stranacik&oweé knihy. Ko-
miks je vybornou formou obrazkového scéngro animovany film. Jsou to vlastpakery
filmu bez pohybu. Komiks, protoze také postradakewou slozku audiovizualniho dila,
pouziva ke stleni vokalnich a ruchovych dat textu. Vznikaji takzvané textové bubliny,
rameky s textem a dynamické napisy jako &st komiksovych pangla potazmo cel-
kové estetiky média.

Scott McCloud ve své knize Jak roziirkomiksu definuje komiks jako ,z&me
juxtaponovanou sekvenci kreslenych a jinych otprazenou k sédlovani informaci nebo
vyvolani estetického prozitku.“ (McCloud, 20089%.

Zajimav zde také pojednava o mezipanelovem prostoru vksmv jehoz prazdnési
lidsk& pgredstavivost vezme dva ofldné obrazy a proémi je v jednu mysSlenku, mluvi o
takzvaném uceleni. ,Komiksové panely réluji na zlomky jakcéas, tak prostorgimz
vznika nepravidelny staccatovy rytmus nespojitykhroziki. Jenze uceleni nam uniwi
je tyhle okamziky spojit a v duchu si vykonstruosgabjitou jednotnou realitu.” Toto uce-
leni pak porovnava s ucelenim ve filmovém médig jeddiky plynulému pohybu 25 oké-
nek za vtéinu nepostehnutelné a bezdné, ale v komiksu vyZaduje jako spojertenée,
na jehoZ pedstavivost se spoléha podstatastji nez film. ,Uceleni v komiksu podporuje
davernost, kterou fekonava pouze psané slovo. Jde o nevyslovenowutagiohodu mezi
tvarcem a publikem.” (McCloud, 2008, s. 66-69)

Svym snimkem jsem usilovala spojit ve imiitn kontextu z&kru staticky rdmec komik-
sovych pandél s dynamickym ramem animovaného obrazutitomm zachovat i ostatni
atributy spojené s komiksem jako jsou textové mybdi expresivni vizualni ikonografie.

Z nesmirného mnozstvi siyfjak vizualnich, tak narativnich jsem si v komikém sw-
t¢ vybrala za vzor samégjmé komiks noir pro jeho stylovou a estetickou spajit@

noirem filmovym.
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1.4 Ostatni inspir&ni zdroje

Z inspir&nich zdrofi bych chéla jeSt jmenovat filmy Aki a Miky Kaurismakiovych,
které ngly na mij snimek tak&aste&ény dopad. Ve svém filmu Smlouva s vrahem (I hired a
contract killer) Aki Kaurismaki pouzil skoro ideoky nantt jako je v mém filmu. Musim
piiznat, Zze i kdyZ je snimek z roku 1990, shlédlanjg® az dlouho poté, co jsentlan v
ruce Petiiv scéné Nicmeére s tvorbou finského reziséra jsem jiz byla obeznéarejinych
filma a jsem velkou fiznivkyni jeho tvorby. Kaurismékiho film vSak k&nodlisré od
mého a snad se narautor nebude zlobit, Ze se &Bm podoba. Kaurismakiho tvorbam
oslovuje zejména tematicky, pro jeho zalibeni vranbvani ,losei* a smold&u bez auto-
rit, Zijicich na okraji spokanosti a pro jeho specificky humor a skandinavskalamcholii.
Je blizka mému filmu postavami antihrdigzijicich v symbolickém i skuteném bez-
domovi a tragicky ambivalentnich ,meziprostorech&schopnych najit své misto ve
spole&nosti.“ (Boh&kova, 2011, s. 45) Zajimava je také paralela naichi volbou di-
alogové polohy. ,Térr surreald pasobi i neopakovatelny jazyk, ktery Kaurisméki peuZzi
va — je to jakasi nadisova srés archaické, spisovné a trochu podivné finstingrkinema
nic spoléného se snahami o realistické zobrazeni postadrického prostedi, a je tak
zdrojem ozvl&stni a sverdzné komiky.” (Bokikova, 2011, s. 49) K hrdina také pouZi-
va spisovneho jazyka misto drsného argotu spojdwvasépunkovou scénou. Ale v mém
filmu ho pouziva proto, Ze odrazi vyjadaci mody autoraipdiohy. Nevyhovuje vSak ty-
povému spolgenskému zimzeni a proto se zde Ize héw@odobrE jako v Kaurismaskiho
filmech o prolinani realistickych postiug postmodernimi.

Mym oblibenym filmem, kteryifmo flirtuje s noirovym stylem je krasny rany snikme
reziséra Miky Kaurismakiho Li&Valehtelija) z roku 1981, na kterém se scénakgtia
herecky (v hlavni roli) podilel pré&jeho bratr Aki. Mlady Aki se dokonce fyzicky podob
mému hrdinovi s cigaretou staléitomnou v Ustech. Velmi &éoslovil pri tvorbé mého
snimku svymicernobilymi obrazy odcizeneho velkésta, stylizovanymi dialogy, zob-

razenim mladého outsidera a existencialnim hloubani

Nechala jsem se také inspirovat animovanynmmE&ginoirového stylu jako jso8in City
(Robert Rodriguez Frank Miller, Quentin Tarantinp 2005), RenaissanceCliristian
\Volckman 2006), Alois Nebel (Tomas #ak, 2011)a moc vydeeny kresleny hudebni klip
animatora Adriena MerigedDecilia and Her Selfhoogro irskou skupinu The Willagers.
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2 PRIPRAVNA FAZE

2.1 Technicky scénfa animatik

Poté, co jsem vytvida literarni scénida rozhodla jsem se procitou vytvarnou polohu,
coz bylo v letnich msicich 2011, poslala jsem material svému vedouditerarni @i-
pravy doc. DuSanu Trafkovi, ktery mi scéniéschvalil. Mohla jsem tedyistoupit k
dalSimu kroku, a tim bylo vypracovani technickéhe®ngte, grafického znazoéni
konkrétniho zaérovani filmu a zaznamenat ¥m popis dje, ramovani, thly a pohyby
kamery, délky a velikosti z&hi, vyber filmové interpunkce a také zvukovou dramaturgii
se vSemi jejimi sloZzkami, mluveného slova, uehhudby. Jako rdm jsem zvolila format
16:9.

Film jsem rozdila do dvou vizualg odliSnych¢asti. Do komiksovych panejsem za-
sadila scény odehravajici se v predt vlakového kupé, takze prvni a posletst filmu
jsouteSeny jako pohyblivy komiks a mezi nimi se film gdv klasickém formatu. Tim
jsem chila vizuélre odctlit filmové ¢asy gitomnosti ve vlaku a minulosti vypréve for-
mou flashbacku.

Na technice pohyblivého komiksu se mi velmil&lpanely rozdlena mizanscéna, kde
kazdé okno komiksu ramuje jinak zachyceny okamé#dity. Panely maji odliSné tvary a
kompozice a kladeny vedle sebe vybja vzrusujici juxtapozice pohyblivych obiaz
Prvni ¢ast filmu jsem koncipovala jako jeden dlouhy &akamery, ktery se pohybuje po
strankach otvirajiciho se komiksu od panelu k pandiodni titulek s nazvem filmu byl
umiseén na obalce komiksu, ktera setlmotevit a trensfokaci kamera zahdjila jizdu po
jeho otd&ejicich se stranach. Jednotlivé komiksové panelpade nély synchrong ob-
jevovat s odvijejici se naraci voice-over a animadejich prostorech jsem zamyslela
pokazdé ,zmrazit* ve filmovém okénku néasledujicim\piceni komentée. V tomto sté-
diu jsem se je8tnezabyvala finalnim aranZm@ jednotlivych stranjsgm vyeSila nasle-
dovre pii navrzich vytvarna. Do technického scéngsem zachytila vyjevy v komik-
sovych oknech jenijblizné. Ridila jsem se # tom obrazo¥ i ¢asow replikami vnitniho
monologu. \édéla jsem vsSak, Ze prvriiast filmu ma navodit fizratnou atmosféru a take
upoutat technikou pohybujicich se okendeaném pozadi, proto jsem v panelecheleht
dosahnout noiravklaustrofobniho detailu &rnobile kontrastniho vytvarného podani.
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V kapitole o animaci podrobjn popiSi strasti, které jsem zaZild peSeni oté&eni stran
komiksu, kterouZzto ideu jsem musela nakonec diplustit, takze @ piibéh sice zaina
zakrem na obalku komiksu, ale ta se neotvira, nybmgareénatkou dostdvame rovnou na
prvni panel s projiagici vlakovou soupravou. Pohyblivy komiks je pakusvan na
jednom velkém planu, kde jsou jeho strany poloAerdie sebe. Po experimentovani s ota-
¢enim stran se mi totiz tentodgob zdal divackyitelngjsi. Listovanim nerusena jizda ka-
mery podporuje hladké tempo vypéav a podtrhuje vnihi rytmus zabri v panelech.

V prvnim expozinim zakru vidime noci projizgici viak; obraz se nahle zastavi na
jednom z mijejicich vlakovych okeniigemz ndm odjezd kamery odhali, Ze sledovany ob-
raz je jen komiksovym panelem a pod nim se objetmaged dalSi s hlavnim hrdinou ve
vlakovém kupé, tazajicim se po podstateho byti. Druhy panel, respektive &amese
také funkci rozezini a ma divaka emoti¥npripravit na nasledujici vyprémni. V dalSich
panelech protagonista ve velkych detailech Skridbsia zapaluje si cigaretu. Pak seéiza
na jiz neperuSovana mluvena pasaz s hrdinou zachycenyizngch pozicich a gestech,
kdy se hlavni protagonista divaka pta na otazkgterce a slibuje vyprévswiyj piibeh.
Jizda kamery se koéhposlednim panelem s hrdinou vykéoym z vlakového okna a na-
sledovnym odjezdem vlaku do dali. Nasleduje zatikiaave které zaly dozniva. Celou
prvni sekvenci filmu jsem siiala podbarvit hudebnim doprovodem, ktery by rytmiek
nalado¥ ladil s kamerovou jizdou a sk#ihby spolu se zatmiw&ou.

DalSim zabrem z&in& stedni retrospektivnéast vypréeni, kterd je jiz v BZzném fil-
movém formatu. Po roztmivee gichazi hrdinovo zrozeni probuzenim se v posteloliZv
la jsem pro & detail protagonistovi tu&, ale vzkiru nohama; timto jsem cé evokovat
negijemny a stisény pocit subjektu a také pozici & vychazejiciho z ména hina. Pak
jsem planovala v témze z&h rotanim odjezdem kamery (pinanimovanym) zobrazit
bezvladi paralyzovanégto na posteli. V prostoru temného pokojestaneme i v nasledu-
jicich zalgrech, velkych detailech rukou svirajicich pokryvkeéela s kfipéjemi potu, kdy
hrdina popisuje své pocity po probuzeni. Nakoneiinve hrdinu sediciho v trenkach na
okraji pelesti postele, ten v zfih vstava, aby se vydakéco ctlat se svym Zivotem. V tom-
to zakkru se mi libil ndpad stazanou kompozici protagonistovdattak, Ze kdyZ vstane,
vidime jen spodnéast jeho figury, kompozice se mi zamlouvalailkefektu odosob#ni,

ktery navozovala.

Nasleduje sekvence rychldgistnych zabri, kter4 ukazuje plejadainnosti provo-
zovanych hrdinou, ta se zastavi az delSin¢ér#ib na protagonistu upravujiciho si vlasy v



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

koupelré a po #m jeSt delSim celkem na tramvajové zastavce, odkud sharngde hle-
dat praci do agentury. Z&bjsem mivodne chila staticky, ale $ animaci jsem se protsi
dramaticky efekt rozhodla ponechat jej igjd prédzdny, hrdina doéppak vstoupi a za-
stavi sedsre pred fgijezdem tramvaje.

DalSimi zabry, o kterych jsem se aHla zminit, jsou pedevsim ty, kde jsem se snazila
pouzit vyrazné rekurzy kamery vychazejici z komi&m zanru, ale také navazujici na
filmové noirovou tradici. Jsou to hlawadhledy, iieba u zakru, kde se protagonista diva
vzhiru na mrakodrap, ktery jefsten v protipohledu. Uhel z&tu mé tady zdraznit, jak je
hrdina maléky proti do oblak se t§icimu symbolu kapitalismu. Pak jsou to podhledipja
vyrazny spodni pohled z perspektivy protagonistavignisek vztiru na ubihajici ulici s
kamelotem v plashce a diagonaly, vyrazna vychyleni ramu, ifldpd v obraze stojiciho
hrdiny pod zamrgenou oblohou ifed bodi s velkongstskou panoramou za jeho zady, kte-
ré zdiraziuji dramaténost scény. Komiks@vma také fisobit oste stihané piblizovani k
oku doty¥ného z polodetailu na velky detail. To jsemétdpouzit v okamziku, kdy si hrdi-
na gecte inzerat v novinach a je Sokovan.

Hibeh v retrospektiv se nél odehravat sviznym tempentgvazr v celcich a polode-
tailech, zabry mely byt rozdtleny WtSinou gimym stihem. VWdati jiz v literarnim sce-
n&i pouzivan&asova elipsa pomahala urychlit spaged Ribéh vyprawny formou fla-
shbacku se kaii tim, Ze poté, co si zoufaly hrdina na sebe naptha a hned se mudado
vSe ddit, se jde zeptat znovu do agentury na praci. D@stali. Roli v komiksu, jehoz
obalku jsme vidli na zaatku filmu a po jehoz strankach jsme brouzdali gfgokamerou v
prvni polovirgé snimku. PenaSime se tak na konci filmu z retrospektivyt zio filmové
piitomnosti, vidime hrdinu a@p v oknech pohyblivého komiksu ve vlakovém kupépd#
slednim panelu na z&ecné stral komiksu hlavni hrdina upir&bdo kamery a taze se
ted’ po divako¥ pribehu. Ve stejny okamzik muristane hlave pistole s tlumiem u hlavy,
vrah pronese cynicka slova a rychla zatrskeauzavira cely film. UslySime vysly, ale ty
zni uz ve tm. Nasleduiji titulky.

V technickém scémigsemteSila i zvukovou slozku. Jak jsem jiz zminila vypeyni
¢ast filmu né€la byt podkreslenadpkou naladovou skladbou a na konci jsengleht titul-
cich zase zadit rejakou punko¥ sviznou melodii, ale jinak jsem otazku hudebnintia
turgie nechala jeStoteenu. Chtla jsem pouzit i rualn a atmosfér, fedevsim tam, kde
bude hudebni sloZka vynechéna, ale i v ni.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 22

Animatik vytvaeny pro @ely auditu mi dal velmi vyraznou@dstavu, jak bude film vy-
padat. Statickym z&bim z technického scéig jejichz délku jsem zé#tila na stopkach
piehravanim akce lufyzicky, anebo v hlay ted’ dostaly skutény ¢as a adekvatniigh.
Ve stihové skladb jsem pidala nemalo zatmivék a roztmivéek do stedni¢asti filmu,
abych tak prodlouzila vniman§as a dala doznit zatim. Také jsem fedkEzné naani-
movala otéeni stranek a jizdu kamerou po nich. Jelikoz jsegmmgla kon&né navrhy
designu jednotlivych stran komiksu, pouzila jseah jii tvorbé animatiku, takze ysobil i
vytvarreé vytiibenou formou. JeStpied vyrobou animatiku jsem si nahrala prvni pracovni
verzi koment&ge se svym hercem. Ten a ruchy, které byly zdarmst&&eni na internetu,
jsem pouzila k nazweni animatiku, a kdyZ jsemizalila i ilustrativni hudebni slozku, vy-
sledek jiz vyz#oval vyrazné reminiscence budouciho dilka s animaci
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2.1 VytvarnéreSeni

Pro vzhled svého kratkéeho kresleného filmu jsetedy vybralaternobily komiksovy
styl, a jelikoZ jsem zarputila realistka, mohlanjsse tady ,vyadit“. Nejdtive jsem z&ala
feSit podobu svého hlavniho hrdiny, ktery byedbbodem celého filmu a kamera s&éan
vénovat skoro bezvyhradrjemu. Domnivam se, Ze vytvarnik musgégevsim dat svému
charakteru dvéryhodnost a nezagnitelného ducha osobnosti.éMby o0 svém hrdinovi &
dét vic, jit za hranice vypr&ného pibehu, pak jakoby filmova kamera zachycovala pouze
zlomek hrdinova Zivota; ten v divaké&wnysli svym bytim pesahuje za vithé a stava se
nékym, koho si pozorovatel pamatuje jadovéka. A ja uz jsem svého protagonistu znala.
Byl to maj kamarad, existencialni hletlaByl to ten mlady ,pank& z 90. let, kterycte
Kellera a Elohradského a posloucha punkovy Sum na kazetachddnda sbirku pun-
kovych DIY odtvi vyrobenych z industrialniho odpadu, protoZze sergmidak” neda
jeSe tak snadno sehnat. Pohlizi na&tstrochu naStvah ale rad bere &i s humorem,
mMoZna je vegetarian a mozna ma zahradku plnou niinggnoucich se fazoli.

Jak jsem jiz nazdda, vyrazre stylizované ¥ci mi nejsou vytvaré blizké a chila jsem
pracovat na projektu, ktery byénopravdu unidlecky naphoval. Proto jsemstala u své
oblibené realistické kresebné formy, jez se ke kemviému médiu velmi hodi. Prvnéy
na kterou jsem se soistlila i tvorbé postavy, byl mladicky apel mého hrdinyeR-
stavovala jsem si ho vetku takovych devatenacti let se zapalenymidwd (a lytky), sta-
le trochu zamr&geného pemyslivce, co se neboji vyjéitl svij nazor a hnedict vSem
uptimrg, co si o nich mysli. Nakreslila jsem sikolik verzi a nejvice se mi zamlouval
plavovlasy az nordicky typ s detrezanowelisti a uhradivé modryma ¢ima. Mam také
u mui v oblibeé vystouplé licni kosti, kruhy podtimna a vyrazny nos, tyto rysy jsem mu
tedy vtiskla. Bkreslila jsem neodmysliteln&iro” a byla jsem spokojend. Figurou se mi
zamlouval Stihly, Slachovity dlouhan. Oblékla jsginednoduse do uplych &ych dzini
a kosile s utrzenymi rukvy (protozZe Sitim se omahgva), na nohy teniskyginy” a bylo
hotovo. Hned jsem ho &ta rada.

Kdyz jsem takto éila svému charakteru psychologicky profikkva socialni fi-
slusnost, vytviila jsem studie hlavy &l ze vSech stran, zakladni grimasy a postoje. Nyni
jsem jej potebovala zasadit do komiksovych panaldat vytvarnu noirovy punc.

Wchazela jsem z noirové estetiky jak filptak i komiksi. V ¢ernych filmech i komik-
sech je hlavnim vizualnim nastrojemetw, které jecasto osie reflektorické, vytviejici
dramatické pechody v hluboké stinygtici v celcich prostor a v detailech tedhrdini do
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fragmentovanych ploch. Tvrdé, nefiltrované&thy odhaluje nafiklad jen ¢ast obléeje,
zbytek je ztracen verné mase stin tento efekt vytvl dramatické pnuti a vyvolava pocit
klaustrofobie a skryté hrozby. Film noir tedy spgrverzni rozkoSi pouziva detailu, ktery
ptsobi vzhledem k typickému nasviceni enigmatickyzadlre fascinuje. Pravtyto dva
faktory, noirova prace se &lem a pouziti detailu, ghy hrat primarni roli také v mém ani-
movaném filmu.

Noirové komiksy jsou vytu@ny technikuterné tuSové perokresby spolu s objemnymi,
Stttcem domalovavanyméernymi plochami. Zobrazuji&Sinou oste, ze strany nasvicené
scény, kde hmotu modeluji hluboké stiny anebo {smtécerné siluety na bilém pozadi.
Protoze jsem se film rozhodla animovat na digitaltébletu, vytvéela jsem v tomto sta-
diu vytvarné navrhy jiz naém, abych zhodnotila jejich estetické kvality. V gramu
TVPaint Animation jsem si vybrala nastroj pero siaim pitlaku. Ri kreske jsem pouzi-
vala pouzeterné barvy (kreslila jsem bez odsti®edi) kombinujicedzné tlougky pera a
velké ¢erné plochy jsem vylévala nastrojem kyblik¢IRe jsem studovalaizné komik-
sové publikace a hledala jsem rggielngjSi cernobilou polohu. #&o0drg jsem chéla film
delat ¢iste komiksow noirow jako tvai nagiklad Frank Miller v Sin City, ale zjistila jsem
pii kresk® svého hrdiny viznych pozicich, Ze je obraz velmi fragmentovanyaato
divacky neitelny. Také nij styl kresby skladajici se z velkych shiukolné kladenychear
neodpovidaltisté formeé komiksu noir tvéené peva ohrantenymi plochami. Mnohem
blizSi mi nakonec byl styl prvnickernobilych vydani komiksu Sandman Neila Gaimana,
kde byly¢erns vyléevané plochy kombinovany s prostou perokrestad) Zze autth ¢asto
nedodrzeli noirovy kanon &tel a stii peilivé odpozorovanych z reality, ale o
prevazrié podle svého estetického Usudku jako v kresebnglin &chvatny Malcoma Jone-
se lll. A tak jsem seiptvorb¢ nechala spiSe vést svym estetickym instinktemsmehou
za kazdou cenu pravdiznazornit dopadajici &tto. To je patrné u z&@pi s projizajicim

vlakem nebo hrdinou vstavajicim z postele, kdev§gl® naprosto nerealné.

V dalSi etap jsem z@ala navrhovat prvni a posledféist snimku, které jsou v podopo-
hyblivého komiksu a odehravaji se ve vlakovém kuprétoze je znamo, Ze v noirovych
filmech je skoro ptad noc anebo prsi, scénu ve vlaku jsem zasaditexatoch hodin. H-
béh se ndl odvijet na stranach komiksoveého seSitu, a taknjsejdive nartla design
jednotlivych stran, kompozici pariea jejich obsahy. Sousdila jsem se na detail a vytva-
feni atmosfeéery. Of jsem bedli¢ studovalaiiznareSeni v komiksove literate. Kompozi-
ce jsem #kolikrat zmenila atidice se monologem v literarnim scéndkortila jsem s
Sesti stranami,di na z&atku filmu a jednou v zavu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

KdyZ jsem nila prvni nért komiksovych stran, koupila jsem si listek na&movlak a
vybavena fotoaparatem jsem vyrazila zaznamenatergfd@ material. PoZzadala jsem na-
hodné cestujici, aby mi p6zovali a zastoupili figgieného hrdinu a vyfotila jsem si je v z
riznych uhti a také jejich odrazy v oknech, pak jsem zachytitdnické detaily vybaveni
interiéru vlaku. Na nastupisti jsem vyfotila lokotivo a vagony a natila jsem si pijezd
a odjezd vlaku. Prostdi klasickych vlak Ceskych drah mvzdy gitahovalo svou hrubou
estetikou pouzitych a rozbitych interiiéa technicistnich exteri@lokomotiv a vagon s
piehrsli kabel a kvilicich brzd. Taky jsem transportem ve vladih stravila snad roky
svého Zivota a zazila jsem jgSpodobr jako mij hrdina, dnes uz zruSenaitacka kupé,
kde kdyz si zapalili cigaretu dva lidé, nedalo s#ty natoZ dychat. Toto Spinavoman-
tické prostedi specifickych hluk a jednotného rytmu &nod ctstvi naphuje pocitem
Stastného &ekavani spojeného s cestou do mist, kde na & deka. A ktery z nas ne-
pocitil zablesk iracionalni radosti ze Zivota, Zasaprudkou vinou horkého letniho vzdu-
chu, vyklorén z okna jedouciho vlaku?dylhrdina se z & taky vyklani, aby nabral dech k

vyprawni svého pibéhu. Ceské vlaky mam v lasce a rada jsem je ve svém filatmazila.

Po navratu dotnjsem si ihned sedla a dotila jednotliva okna komiksu podle nafo-
cenych snimk Jeden z magickych okamiiky noinim viaku je pro rd moment, kdy
¢lovek sedi naproti jiné os@lu okna a divaje se na odraz druhého v okenniitamika se
pohledem s odrazem doétehocloveéka. Je to az&ive piizratny pocit a nemizete ze sebe
spustit @i, jakoby to nebylo skutemé setkani, jakoby to bylo ve snu a osobitopna s
vami v prostoru kupé neffa s bytosti divajici se na vas v reflexi nic spoého. Takée
mam rada dvojité odrazy kupé od skieych dvei a od oken v chodbvlaku. Chéla jsem
nektery z gchto element vnést i do mého vytvarného konceptu, ale proteZiergina ve
vlaku sam, nakreslila jsem jeho odraz v ®ken v jednom panelu komiksu, kde filozofuje
0 své existenci a kde se hodil k replice. S radestn vSak fidala do interiéi sklgci
stoletky, maly odpadkovy koS a police na zavazadla (kiméz@e tu i obligatni zrcatko

mezi nimi).

Po dokoteni navrli vSech komiksovych pangjsem se z&la wnovat designu ifpbe-
hu ve stedni¢asti filmu. Potebovala jsem zde vytvib velké mnozZstvi odliSnych prasdi
(hrdindv pokoj, tramvajovou zastavka, agenturu zpemtujici komiksové role, ulici v
desti, bar) akolik vedlejSich charaktér které se v pibeéhu objevi (Séfa, konkuréni ko-
miksové postavy, kamelota, Zeny). Né&y& jsem pracovala na vedlejSich postavach. U
Séfa jsem si byla jista, Zze chaijakého nevzhledného, pleSatého patriarchu s nadvaho

knirkem, ten seifiti mému vkusu a vyvolava hluboce negativni reaktinBvrzich ko-
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miksovych postaviek v tramvaji jsem si nebyla jista autorskymi pravgutentickych cha-
raktei, a tak jsem ragi misto zamyslené Fifinky nebo Asterixe zvolilaiverzalni ko-
miksové archetypy svalnatého superhrdiny, 8ikmsnjici Mangy a podobh Zeny kres-
lim nejradji a mam jejich anatomii mnohem zag#i neZ muzskou, a tak jsem se émit

to postavami rychle vygadala. Snad nejtSim vytvarnym &skem celého filmu bylo
prostedi velkongsta, které rlo hrdinu obklopovat ve venkovnich scénach. Zkacafsstm

si jej nakreslit z hlavy, ale to byla slepackh. Nakonec jsem r&jfl zvolila opét metodu
referenich fotografii, které jsem ldunafotila sama nebo stahla z internetu. Pozadi jsem
tady ale na rozdil od vlakuipno okopirovala, ficemz jsem nadm vystagla kontrastni
swtelnou atmosféru (u zéh ze zastavky, mrakodrapu a s kamelotemglaMsem velké
dilema, jestli takto vyrazna pozadi neruSi hlavidnpa nestrhavaji na sebélignou po-
zornost, ale nakonec jsem je zachovala a doufamejgmu moc dominantni. Scénu v
pokoiji, kdy se hrdina probudi, respektive zrodénjsnaprosto oprostila detaiV pozadi,
takze Zstala jen temna masa s otvorem okna. Zamyslela fgkmavodit stisiny a exis-
tencialni ton sélovany v textu. Pozadi jsem také vynechala u seégfow kanceldi, kde
jsem zas usilovala o vizi bozského, obyym ¢lovékem nedosazitelného prostoru, ja-
kéhosi z#éivé belostného fluida se stalinskym diktatorem v pohodinéesle. PouZila jsem
zdecernych siluet na s#iém pozadi, které jsou pro noirovy komiksovy stgidicni.

Dalezitou roli v mém pibéhu hraje také rekvizita, tou je cigareta. | v n@yrch filmech
hlavni hrdinové koti jako divi. Cigareta je symbolem emancipace aleglstvi a taky -
sobi negativé, je atributem kriminalnich Ziila pokleslych zen. Pozoruji, Ze v gaaném
hlavre animovaném filmu se vyskytuje poskrovnu a pokud, &oui zaporné, anebo psy-
chicky naruSené postavy.tithrdina kodti celou prvni polovinu mého kratkého snimku,
zapali si v ksackém kupé a nezZ tesi své filozofické otazky, cigaretu také dokauzaha-
si. Kou zde ma vizualni funkci, je animovan a chvili i gig“. Hrdina ko, protoze je
noirovy a taky pro sy socialni status. Cigareta je zde ale htaestetickym vyrazovym
prvkem a dava velkym detarh Smrnc. Pro popis funkce cigarety v mém filmuadetvel-
mi hodi definice v monografii o Akim KaurisméakimV ,mistech ochranného socialniho
vylou¢eni neni nejblizSimiftelem ¢lovéka ¢lovek, nybrz cigareta. Je tomu tak i vesgy
Kaurismakiho filmi. Jeho hrdinové si automaticky zapaluji vzdy, kdgzpotebuji ,dostat
k sol&“, kdy se poatebuji geswdcit o tom, Ze jsou. Spolubyti s cigaretatippmina malou
kazdodenni meditaci, rituél, ¥mz sic¢lovek priznava jistou osamost a zbaveni se &a,
zarovai vSak v kazdém jednotlivém hlubokém vdechnutitkostvrzuje sdm sebe. Je-li tu
harici cigareta, pak tu musim byt i ja, ktery ji ozivavym dechem. Dlouhy detail kéka s
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cigaretou v Ustech, zabiranytivozvlastreni ze vSech ulil to je u Kaurisméakiho &to
jakoindex osariosti.“ (Boh&kova, 2011, s. 15)

Jelikoz se fibéh odehrava v komiksovém &¥, pouzila jsem atributtypickych pro ko-
miksovy zanr. Vedle jiz zmibvanych panél, jsou to textové bubliny a hlagrnypicky ko-
miksové kameroveé rekurzy.
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Il. PRAKTICKA CAST
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3 NATACENI

3.1 Animace

Swvij kresleny film jsem animovala na digitalnim tabléiWacom intuos 3) v pragdi
programu TVPaint Animation. S kresbou na tableaumjsréla jiz zkuSenost ziiedchoziho
projektu, kdy jsem jej pouZzila u semestralni praaekonci druhého gmiku. Redtim jsem
vzdy kreslila klasickym zfisobem na papiry umété na jehlach na proslovacim stole.
Animace na tabletu imasSi animatorovi v mnohém velkou Ulevuie@®evsSim nemusi
skenovat ofi Stosy papil, zpracovavat tyto kresby v §iteci a pak opt pracré opravovat
chyby ve fazovani. Zato v prdésti programu vidi twce hned vysledek anir@iho pro-
cesu a to je obrovské plus. Jednotlivé papiry jgde totiz reprezentovany filmovymi
okénky natasové ose, které je mozné okamhpitehrat jako sekvenci. U okének je mozno
nastavit pithlednost w¢i aktualre animovanému framu, takZze deéfme stejného efektu
jako na pros#tlovacim stole. Také se tento néstroj anglicky egoamu nazyva ,light
table”. Program nabizi velké mnoZstvi funkci atirikterymi si animaci izeme usnadnit
nebo ovlivnit jeji estetiku. Kresba na tabletu, mlé také své zapory. Za prvé se hiejdy-
tvarnik musi nadit pracovat na této lesklé desce s perem (prqifiiS Sirokym), coz fi-
nasi nemala uskalifgdevsim diky nasSim naenym reflexim z détstvi. Je napklad €zke
divat se mimo prostor, kde kresba vznika (naied@ sledovat misto toho monitorga-
¢e, dale je velice négemné, Ze stélovek nemize papir nattit, tak aby se mu pohodiji
kreslily slozigjSi kiivky, asi nej¢zsi jsou horizontély, kdy se ruka dostava do napros-
piirozere vykloubené pozice. Za druhé kresba na tabletuao\do prosedi p&itacového
programu nikdy nedosahne estetické patiny pokréblempapiru snimaného kamerou nebo
skenerem i se svou neza&mitelnou texturou a ztraci tak na Uzasné auteatti klasické
metody. Ale i pesto jsem se pro digitalni tablet rozhodla, projebe klady pevazily nad
zapory a moji pedni prioritou bylo praci zvladnodasow, s¢imz jsem opravdu poté zDid
vodu realistického vytvarna vyrazmapasila. Zvolila jsem si format HDV 720p 25fpszc
znamena Siroky format 16:9 ve velkém rozlisni 1880720 pixh a gtadvacet snimkza
vtefinu. Film jsem animovala po dvou oknech; to znaimem® v celkovém tu snimki
za vtginu se obrazky opakuji v parech, coz je pro divagpostehnutelné, plynulost po-
hybu Zistdva neporusena a pro animatora tento postup ndavedké zjednoduseni prace.
V programu TV Paint Animation jsem si, jak jsem p#edeslala, vybrala néstroj pero,
cernou barvu v panelu s paletou barev a na biléragdggem zapitala svou noirovou ana-
béazi.
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Jiz pi tvorbé animatiku jsem se rozhodla, Ze animovat budurhejdstednicast fFibe-
hu, ve které se odehrava nejvice akce a az potara p&hyblivého komiksu, u kterych
bude nutno v postprodukci realizovat kamerovouyizkvnim zéérem, ktery jsem zala
animovat, bylo tedy probuzeni hrdiny, respektivieojerod. Kamera zabird hrdw spici
oblicej v dlouhé vydrzi. A protoZze jsem zamyslela v cahdmaci vytvéit jemné chéni,
pro kreslenku tak klasické, néjde jsem tedy zkouSelaiznymi zpisoby vytvdit chwveéni
pii statickych zabrech jako tento. Jako prvni jsem zkusila takovisgb, Ze jsem kresbu v
prvnim okreé okopirovala a jen dokreslovanim a mazanim é&npoenenila. VWtvorila jsem
tak ti témet identické obrazky a na starou radudgsana Trlici, jsem tytoit obrazky ob-
meénovala, systémem ABC, BAC, CAB atd. Ale animace sensrdéla, pulzovala ne-
pravidelr® a pisobila na mé smysly ru&ivTaké ch¢ni bylo jen nepatrné a spiSe jakoby
jen €kalo par linek a zbytek byl staticky. VWwmyslelanséedycasem metodu, které jsem
se pak drzela v gbehu celého filmu. Nakreslila jsem obraz, kterglrayt ve vydrzi, pak
jsem jej dvakrat naprosto ¢isto obkreslila, takze vzniklo vyrazné pulzovanbrazky
jsem nechaladiet stale ABC, ABC mistoipdeSlého gidani a takto rytmicky se chjci
animace se mi zamlouvala nejvice. Film se htavkomiksovych oknech sklad&astych
vydrzi, takZze definovat tento anitm atribut bylo nezbytné.

Jest bych Zistala u za#ru s probuzenim, protoze jsem tdesila dalSi &Zkosti, jako
byla animace rotaiho pohybu kamery. Kamera totiz odjizdi z hrdinovde a fitom se
ot&’i tak, Ze jej nakonec vidime v polodetailu lezicffoml p&inou. Naanimovat tento za-
bér bylo velmi perspektivé a fazasky* narané. Ale poprala jsem se s nim i s dalSimi
¢tyfmi zakery. O to bylo mé hie wtSi, kdyZ jsem po prvnim &sici prace ztratila veSkerou
animaci a to diky své zabethosti. Ukladala jsem ji pouze v programu jako pkbje ne-
exportovala jsem ji. Jednoho dne jsem projekt i@eva ¥tSina vrstev s animacemi v ni
chykgla. Data byla neobnovitelna a Skody tudiz nenapgbné. VSechno jsem musela ani-
movat znovu. Odnesla jsem sitké ponadeni a zaéala jsem zalohovat jakaert.

ProtoZe vSechna gesta a pohyby, které anira&émorni, vychazi pouze z jeho subjek-
tivnich poznatk, je ve svém filmu fedevsim hercem, ktery musi zahrat vSechny rolé a d&
postavam jejich vyraz. A tak jsem si postavila k@szrcadlo a z&ala se nahsat podle
toho, co si animace zrovna Zadala. Nejvice jsenZileytéto empirické metodyipznazor-
novani vyra# tvare a na ni vrhanych stel (lamptkou). U rékterych narengjSich po-
hybd, jako byla hrdinova alze v perspekt® (zakeér s tramvajovou zastavkou), jsem vyu-
Zila refereniho videa, jeho zpomalovanim jsem ziskaledgtavu o jednotlivych fazich
kr&atejiciho hrdiny. Video jsem si piaila sama, snimanim sveéhtitple na mobilni telefon.
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Pak jsem také estetickgSila otdzku pozadi. Pokud se toto hybalo mim ve vydr-
Zich, pisobilo dominanté a narusSovalo akci vipdnim planu, proto jsem jej nechala sta-
tické a rozhybala pouze postavyekde jsem jej vSak nechala umysimirne chwt také, a
to u zalkra z dopravnich progedki, kde jsem clda docilit dojmu pohybujiciho se stroje.

V zalérech, kde dochazi k dialogu, jsem animovala rosttaxtovou bublinu komiksu.
Informace je tady igdavana divakovi dvakrat, audiélhvizualns, chgla jsem ji nechat
jen v psané forg ale nebylo to p&kné, informace bylasfce zaznamenatelna a film ztra-
cel tempo. Lip sync postav jsemachto gipadech neanimovala a zamyslela jsem tak ob-
razim ponechat jejich komiksovy charakter.

Pro dalSi dva aspekty, respektive elementy jsersela sahnout i po oborové litedau
byl to dé§ a kou. Kourovou smyku jsem nakonec vydedukovala z knihy The Animator’s
Survival Kit od Richarda Williamse a dége Skoly kresleného filmu Borivoje Dovni-
kovi¢e. U koue jsem se také divala na animéatorg@eni v jinych filmech na internetu.
Velmi se mi totiz zamlouval kdw Plymptono¥ snimku Idiots and Angels, ale k mému
vytvarnému stylu se moc nehodil. Taki&teli dopordovany realisticky kotinaimplan-
tovany nebo fimo vytvareny v Adobe After Effects se mi nezamlouval. Nalkonmeam ve
svém filmu jen jednoduché sy koure, jak kdyz hiem mrska, které kopiruji klasicky
zpasob. U de&t jsem vytvdila jeho noirovou formu, kdy padaji bilé kapky s&ném po-
zadi. VySe zmi¢na literatura md nawila esencialni praktiky. Dé&dvé kapky v ani-
movaném filmu padaji vakolika planech, navozuje se tak perspektiva. Pedtilenosti
planu pak padaji ve srilyach fiznou rychlosti, nejblizsi plan pada nejpomalejinislivé
kapky na&rtavame v horizontalnich pasmech a jejich posunesaliheme kyzené sirky.
Spojeni ¢échto metod potésobi wrohodnym dojmem skuteeho de&t S kapkami jsem
takto nalozila a vysledek byl uspokojujici.

S mibyvajicim ¢asem jsem pochopila, Ze My obsahlosti a hlay vytvarné strance
projektu, budu musetéinit nejeden kompromis. £Zalo to vypou&nim ke zpracovani na-
planované latky jako u scény s paranoiou posedisaimbau, kde si spleteidhodce s na-
jemnym vrahem. Nejvice jsem vSak oplakala obrarzajicimi kole&ky, ve kterych vozi
hrdina své Zeny po zahadscéna se mi velmi libila a byla ve filmu jednaegvtiprgjSich.
Narativré vSak byla druhiada. Az do aplného konce jsem ji gatdo filmu gidat, ale
prost jsem ji nestihla naanimovat. Také rozsah animaeenjbyla nucen#adreé zredu-
kovat. Propadala jsem ¥dhto okamzicich naprosté bezapdjako maj hrdina), protoze
film byl pro m¢ vS§im. A tak je v mnoha mistech pouzit statickyaabmisto planovaného
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pohybu, ktery nil ladné navazovat z jednoho z& do druhého. Doufam vsak, Ze alespo
dynamickou gthovou skladbou jsem dala filmu spad a divak seudelnudit.

3.1.1 Ot&eni stran

Asi nejwtSim martyrium byla realizace é&ni komiksovych stranek v programu Adobe
After Effect. Byla to hlavét ma utk¢la predstava, Ze oténi je naprosto esencialtést fil-
mu, ktera n3 vedla krusnou cestou pokua omyt. Slo tady o to, Ze hrdina ke konci filmu
dostane roli v komiksu, ktery sledujeme naatku filmu, a proto jsem se snazila o co nej-
paradoxu. Ale ot&ni stranek se mi &o stat ngni marou. Pro dely animatiku jsem
stranky animovala jako obdélnikové kompozice s [yan@rogramu Adobe After Effects.
Stranky vypadaly jako tuhy karton a jen tak ledalyyb obraceni mizely. To bylo sginé
pro animatik, ale ve filmu jsem el pouZit co sofistikovagjsiho. Pan Zivocky navrhl
zpasob, Ze by se strany o6&y stoupajicim ohnutym rozkem, ale to se mi nigitibefor-
movala se itom dana stranka a efekt byl moc laciny, stdatiny jako niij napad odkou-
kany z internetového modni@sopisu, kde se strana nedeformovalaietdase jen
¢elnim pohledu, postupnym mizenim jedné kompozicdjavovanim druhé. Plastiosti
se pak dosahlo nasazenym gradientemisdp jsem zrealizovala za hojné pomoci pana
Zivockého, ale také jsem ho zavrhla.¢@tek (jizdu kamerou po panelech) jsefegmi-
movala znovu kompletnformou tvrdych kompozic jako v animatiku, nelibe mi to, ale
byla jsem v koncich. Pan Zivocky naprosto opeértuto metodu zkritizoval, namital, Zze
se oté&enim stran a neustalym transfokovanim kamery divakmzornost narusuje a film
ztraci rytmus.Cas n¢ nelprosh tlagil, zasedla jsem ap k internetu a zkoumala formy
»,motion comics”. Rozhodla jsem se poté skalogewe celé ot&eni necham stranou, pro-
toZe nejefekt§Si by bylo jeho zpracovani v 3D programui(plly mi zuby u titulk fil-
mu) a na to nebylas ani znalosti. Nechala jsem panely pouze v jedpldmu a kamerou
najizctla z jednoho na druhy. Tok pozornosti taistal souvisly a tempo celistvé. Kompo-
zice jednotlivych stran lezi vedle sebe a tento jeke snimku plé ptiznan. Nejsem s vy-
sledkem stoprocentnztotozrénda, ale je to asi nejlepSi ze zkouSenych metodkdynje

meére opravdu vice.
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4 POSTPRODUKCE

4.1 Obraz

Zawrecny sestih vSech animovanych zéti jsem &lala nejdive v prostedi programu
Adobe After Effects a poté jeStitikladnsji v programu Adobe Premiere ProriBtsefidil
piedevSim rytmem voice-over a pak se také odvijehodebnici ruchové slozky. Ani-
mované zafry jsem exportovala z programu TVPaint Animatiokgaideo ve tvaru .avi a
pak je séadila za sebe v AAE, kde jsem také realizovataditou interpunkci.

s

Stih je nejdilezitéjSim prvkem pi vytvaieni spravné agogiky filmoveého dila. Je dan do
rukou stihace, ktery Gzce spolupracuje s rezisérem. V toniipaok byl stihatem rezisér,
tedy ja. Délka z&bu je i u tak kratkého snimku, jakym je Trainmaiti€kd. Rozeznivani
a doznivani zalra je nadmiru dlezité, kvali pasobeni sdované informace, ale hranici,
kdy je zalsr bud’ moc dlouhyi piilis kratky uguje twirce pouze svym citem a odhadem.
Film jsem sitihala rekolikrat, poprvé v animatku a pak vzdy ptidani novych zakra do
ngj. Prvni zakr je jedna dlouhd jizda, takze tam jsigila vnitrozabrove tempo (stdani
komiksovych pandl) pfi praci s kamerou v programu Adobe After Effectenfsiné
nuzky jsem vytahla az uistdnicasti filmu, kde se zaloy stidaji velmicasto. Kron¢ ost-
rého, gimého dtihu jsem pouzila i roztmivek a zatmivéek, davaje divakovi &Si
prostor k percepci informace. Nejrapiinsem stihala v posledni sekvenci filmu, kde
hraje akni hudba, nechita jsem se jen vejit do hudebniho rdmce, ale tivé fdat strhu-
jici spad ped koncem vrcholicim katastrofou.

V této kapitole se chci zminit také o tvetiiulka, hlavré zawrecnych, protoze tvodni
jsou realizovany tak, ze jsem je postémakryvala na obalce komiksu a bylyregeny do-
cela lehce. Zavrecné titulky jsem animovala v AAE jako pohyblivy textybrala jsem si
stejre jako pro uvodni titulky punkovy font skladajici gevystizenych pismen tak, jak
byvaji v anonymnich dopisech v ostrém kontr&stuneé a bilé, ty jsem umistila na prouzky
jakoby vystizeného papiru, takova grafika dasto k viéni na punkovych plakatech, na
které jsem zamysSlela vyt¥id pastiS. Tento font jsem kombinovala s pulsujiépisy ve
mnou vytvdenym fontu, ktery ma také evokovat DIY estetiku kpwého projevu. Napisy
najizctji sttidaw z levé a pravé kantny do obrazii¢pmz se rozsviti pulsujici animovany
napis pod nimi. Animovala jsem jéimo na hrajici melodii.
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4.2 Zvuk

Protoze cely film provazi komeitée tvaru vniéniho monologu, zvukovou dramaturgii
jsemieSila hned zkraje. Koncepci zvuku, tedy vlastni ggmmluveného slova, hudby a
rucha jsem si uila jiz v animatiku a tér¥ identicka astala zvukova skladba i ve vy-
sledném dile. Zvuk v animovaném filmu se nahravatgymchrons, jinak to ani neni
mozné. Komentdjsem si nahréla jeSpied stihem animatiku, protoZze byl vychozim ryt-
mickym prvkem gihu. Ze Skoly jsem sifgcila mikrofon a kameru, kterd mi slouZzila jako
nahravaci zdzeni a se svym hercem jsem ymitmonolog poprvé nahrala. Kvalita zazna-
mu byla nevalnda, zvl&Sasi proto, Ze jsem v této oblasti neSkolena a énlonél mikrofon
prilis blizko Ust. Zvuk byl pak népemne ,piebuzeny” a na Skolnim piaci pii projekci
animatiku dokonce nebylags rezonujici basy herci ani rozétmPo druhé jsem kometita
nahrala s panem Zivockym na jeho nahravacitizeai. Ten byl tak laskav a ztvarnil
vSechny vedlejSi muzské role, ja jsem také naddhgedinou Zenskou repliku. Kvalita
byla dobra, jen snad prazdna mistnost, ve které vk nahrdli jej trochu ,hallovala“.
Zato nastal problém s hercem. Mnou vybrany kamassdDostal, ktery ma podle¢mel-
mi péknou barvu hlasu, herecky roli nezvladal, protoZzbyh nikdy Skolen v ar-
tikulovaném pednesu. Vnini monolog je jestk tomu subjektivnim typem kometitaa
vyZaduje proto vice expresivnitgmbieti nez objektivni komenta ktery se mize mo-
notonrgji , ¢ist”. VetSina pedagogveetns mého supervizora mi dopdiila najit si profesi-
onalniho herce, ktery by byl schopny roli zahrdé f& jsem se velmi obavalaghravane-
ho teatralniho projevu opravdovych hem tak jsem stale uvaZovala gjakém amatér-
ském @inkujicim. Bohuzel jsem ale na nikoho tigfa, a kdyZ jsem #ia komenté na-
hravat naisto ve zvukovém studiu, oslovila jsem znoviv@dniho herce, protoZe jsem si
nedokéazala s roli nikoho jiného spojit, film je éalast&né o Janovi a moc jsem skdla,
aby hrdinu namluvil &do, kdo ma podobnou historii. Vim, Ze jeho vykajspis bude
opét hodnocen negativn ale pro nd je to otazka osobniho v§tu, takze emotivé zabar-
vena a mozna proto jsemdaa chybu, ne vSak sama pro sebe, ale spiS u swkaci-
alniho publika.

Hudbu pro s&j projekt jsem uz rokied tim slibila mému dalSimu kamaradovi a krea-
tivnimu hudebnikovi Zdgu Holoubkovi, ktery si komponovani pro filmovouka chel
vzdy zkusit. Spoluprace s nim byla velniij@mna a musintict, Ze mi vySel i v nejjem-
nychc¢asovych podminkach maximélustic. Jeho hudba se mi libi, protoze pré stozil,
co jsem si pedstavovala. V animatiku jsem jako ilugind hudbu pouzila jednu instru-

mentalni skladbu americké skupiny Fugazi a zamiojsem si v ni spojeni pomalé elek-
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trické kytary a basy s bicimi.fipadlo mi, Ze takova hudba navozuje adekvatni,mie
rovy styl typickou néladu. \¢ernych filmech se &Sinou pouziva lind a svadiva saxofo-
nova linka, ale ja tento nastroj nemam zrovna \bgba jeS¢ k tomu je nij piibéh o
~pank&i“, takze jsem pro & piala reco rocko¥jSiho, ne-li gimo rock and rollového. V
zawrecnych titulcich jsem ckta nechat zaznit &akou sviznou punkovou melodii a
Zderek mel zrovna sloZenu skladbu s nazvem ,Kiakaj punk”, ktera gkné Slapala a byla
az postmoderni s¢sici zanti. ProtoZecerpala, jak napovida nazev, také z hudebniho do-
provodu filmi kriminalniho Zanru, jejtast se pkné hodila i do dje, poté, co se hrdina od-
hodla si najmout na sebe vraha. Melodie je na icpkdfuSena, aby v nastalém tichu vyvr-
cholil hrdinav piibéh vraZzdou ve vlakovém kupé, pak s novou intenzitamni v zaw-
re¢nych titulcich.

V celkové hudebni skladhsemieSila hlave pomer hudebni slozky. ¥déla jsem, Ze
pokud necham hudbu znit celou dobu filmu, ztratieb® vnitni nagti a divak bude sle-
dovat snimek jenom jako videoklip. Proto jsem sedhna z&atku rozhodla, Ze sice prvni
¢ast filmu bude kompletns hudebnim podkresem, al&asti s retrospektivnimifipéhem
bych chéla pracovat i s filmovymi ruchy, atmosférami alsnfivym tichem.

ProtoZze jsem nefta, Zadné fedchozi zkuSenosti, studovala jsem publikaci s e@izv
Zvukova dramaturgie audiovizualniho dila, ve kissin se déetla mimo jiné, Ze kapacitu
vnimani divaka nelze ve filmu vyuzivat stéle zpldato Unavna z&t a jeho pozornost by
jisté dol& ochabla, je nutné zvukovou informaci odiighto znamenda nepouzivat vdechny
slozky zvukové skladby najednou, ale vZzdjakou vynechat, vyznam takového odiehi
stoupa v &h mistech filmu, kde se divak pebuje sousedit a orientovat (expozice),
nebo kdy si ma informace fidit a nechat doznit zazitky (z&vdila). Také v gradmi
ploSe, kde obsaZznost&eni naiista, nize uvolrni toku zvukovych informaci e po-
silit dramaticky dinek. (Blaha, 2006, s. 52-53)

Kone&ny wesany a vyvazeny zvukovy master vytwasowasnosti profesionalni zvuka
kterého asistenci jsem ziskala na zékladpchu u Skolniho pitchingu, kde jsem vyhrala
sponsoring svého projektuidPa jsem si zafinancovat pouze pomoc zweaka nahravani
komentde a hudby, P ruchovani a konsmé mixazi zvuku. Hudbu jsme nakonec nena-
hravali, protoze ji Zdia slozil kombinaci samplv pctitaci, ale zbytek planu byl napin

podle rozpétoveho formulée.
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ZAV ER

Tak tu td’ sedim ped prdzdnou stranou s ndzvem&éy mam stejé absurdni pocit
existence jako fij hrdina. Jako bych si nedokazal&izpat, Ze i tato etapa mého Zivota
brzy skori. Dala jsem ji totiz tolik energie a zivotni silie je pro my vize konce jaksi
nemozna. Chita jsem natdit opravdu hodnotné filmoveé dilko, za které bychneenusela
styct. VSechno jsem pditila tomuto @éekavani a zapongta jsem pi tom na zdravou
psychickou hygienu, takze ke konci niij megalomansky projekt malem zkonzumoval.
Musela jsem fitom pristoupit na tolik kompromi§ Ze uz jsem si na konci nebyla jista vy-
sledkem. MoZna je to také tim, kolilasu jsem na filmu stravila, tot&lma ukor osobniho
Zivota. V piibchu minulého roku jsem meSila pouze existencialni otdzky spolu se svym
hrdinou, alefeSila jsem pedevSim otazkyiizemre existerni. Jelikoz jsentloveék svého
véku a historie, musela jsem Ustavu platit vysokdrikdez narok na studentské slevy.
Dosahla jsem sice prosghoveho stipendia za oba prvni roky studia, Skakaéni ale v
jeho piabeéhu tak neuwritelné zvySilo az i skoro finané polozilo. Ale nechila jsem
opet zanechat studia, i kdybychéta prinést oléti. Ztratila jsem také praci, a tak jsem byla
odkazana pla na svého partnera, ktery je 8kv clovek a ja mu za jeho pomoc nemohu
nikdy dostaténé¢ podtkovat. Také moje maminkadrvelmi finartné podpdila ve studiu.
Film je hotovy a jestli madjaké hodnoty ukaze jetas. T’ je to na druhych, aby posou-
dili vystup nesiai tvrdé prace a dtkani. Tento snimek je autorskou vypdio ukitém
socialnim¢ase a prostoru v mém zi¢¥otMozna neni vysledek stoprocetitak, jak jsem si
ho predstavovala, ale @xu fict, Ze v danéntasovém horizontu a determinovana svymi
schopnostmi, jsem projektu dala opravdové maximiiak snad nyni dojdu do cilové
mety, ziskdm titul a budu se anima¢nwevat i v mé budouci katié. To bylo pece, co
jsem si pala, vytvdit kreativni dilo a ziskat vZthni v tak specializovaném oboru jakym
je animace a diky tomu si najit |épe ohodnocené&sgarani nez doposud, abych si mohla
vazit sama sebe, alégulevsim se nikdy négstala rozvijet.
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Obr. 4 Cecilia and Her Selfhood;Adriena Merigeau



PRILOHA P 2: INSPIRA CNi ZDROJE - KOMIKS

UDELAL JA,.. JAUZ NEVIM.
TSEM TO, RICUL) PORAD SE SNAZ
€ SLET,.. NA TO,

"TVURCE FOREM",..
SKORO JAKQ BY
TO MELO NECO
ZNAMENAT.

PRENVSLET IE
TAK TEZKE.

MUZES 51 T VZIT
< £E80U D0 NEMOCNICE,
N RICHARDE.

ONATE
PRYC, CHAPESZ
{asNizm N.

JES— y

Obr. 5 Sin City, Frank Miller
Obr. 6 Sandman, Neil Gaiman



PRILOHA P 3: VYTVARNA RESENI — HLAVNIi HRDINA




PRILOHA P4: VYTVARNA RESENI— PANELY, OBALKA KOMIKSU
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PRILOHA P 5: VERZE STRANEK V ADOBE AFTER EFFECTS

per second

1ipg
M [2-4]pg

: [oouz021

Normal

[isto3.psd]
[t 04.psd)
% Dists psd]
1 [ist2]
1 Lt prvni]
. [enmonolog.wav]

NNNNNNNNN

File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help

e
Ao

=) 8bpc @ <

o 2O OB,
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