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ABSTRAKT

Teoreticka ¢ast diplomové prace popisuje vznik a proces vyroby filmu pro déti 1 dospélé
s nazvem K zakousnuti. Zabyva se vSemi fazemi vyroby od preprodukce (hledani inspirac-
nich zdrojt, tvorba literarniho a technického scénare) ptes hledani vytvarného feseni, sa-

motného animovani az po kone¢nou postprodukci véetné stiihu a zvuku.

Kli¢ova slova: animace, 2D, déti, dospéli, upifi, upir, UPA

ABSTRACT

The theoretical part of this dissertation describes the origin and making of a movie that is
aimed at kids and adults called, Bite to Eat. It includes descriptions of all phases from pre-
production, (seaking inspiration, creating literal and technical scenario) to seaking creative

solutions, animating itself to the final post production part, including cuts and sounds.

Keywords: animation, 2D, children, adults, vampires, vampire, UPA
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UvVOD

Stejné jako ma praktickd bakalaiska prace, kratky animovany film, tak 1 ma diplo-
mova prace je urcena jak détem, tak i jejich rodic¢im. Inspiraci mi byly zase nadpfirozené
postavy a to konkrétné upifi, tedy stvoteni, kterd se od 19. stoleti hojné vyskytuji v hororo-
vé literatute a velkou oblibu ziskali diky romdnu Brama Stokera Dracula (1897), ktery po
vzniku filmu pronikl v nékolika provedenich i na stiibrna platna. Oproti klasickému horo-
ru, nebo parodii jsem se snazila vytvofit film pro déti, ale 1 pro dospélé, kde jsem se snazila

zuzitkovat vSechny informace, které jsem si dohledala.

V prvnich kapitolach své teoretické ¢asti se budu vénovat pravé pavodu upiri s pfi-
hlédnutim jak ke skutecnosti, tak jejich ptivodu v literatufe, jejich vzhledu a jinym infor-
macim, které mi byly dillezitym zdrojem materialu pro vytvofeni samotného piib¢hu, ale 1
vytvarné stranky filmu. Dalsi kapitoly teoretické ¢asti tvofi inspiracni zdroje pro vytvarnou
stranku filmu zahrnujici vytvarné styly a konkrétni audiovizualni dila. Neopomenu popsat

ani samotné feSeni vizualni stranky.

Praktické ¢ast explikace zahrnuje samotnou vyrobu a to od animatiku a animace,
kde se budu snazit popsat svij vlastni pfistup, styl, jakym jsem pracovala, aZ po finalni
postprodukei zahrnujici stith a zvuk. Do své explikace také zahrnu i navrh filmového pla-

katu.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

1 CESTA K NAMETU

Pti vymysleni vhodného ndmétu pro svij diplomovy film jsem se potykala se stej-
nym problémem jako pii svém bakalarském projektu, a to, ¢im konkrétné bych se chtéla
zabyvat. Oproti svému prvnimu projektu tu byla ta vyhoda, Ze jsem méla naznacené dva
sméry, kterymi bych se chtéla vydat. Slo jen o to, abych se sama rozhodla, ktery z nich

bude ten lepsi.

1. Zam¢fit se tematicky na okruh zvifat, jelikoZ s nimi a s ptedméty jsem méla, co
se ty¢e animace veEtsi zkusenost nez s animovanim lidi a byli mi svym zptso-
hlavni postavou krab. Nedafilo se mi vSak vymyslet dostatecné uspokojujici
namét a premyslela jsem, Ze bych mozna zkusila néjakou knizni adaptaci napf.

Ezopovy bajky (2013), ale ani tady se mi nepodafil najit néco, co by mé zaujalo.

2. Vybrat si svét nadpiirozenych, nebo pohddkovych bytosti, takZze podobn¢ zamé-
fené jako muj diplomovy film, ktery se soustfedil na draky. Z rGznych bytosti
jsem zacala uvazovat o téchto tfech postavach: upir, ¢arodéjnice a bludicka.
Nakonec jsem se rozhodla pravé pro upira. Kolem téchto bytosti uz sice vznikl
nespocet knih a filmd, ale pfiznam se, Ze jsem si nebyla schopna vybavit kratky
animovany film, ktery by se této tematice néjakym zptsobem vénoval a to i do
jisté miry pfispélo k tomu, Ze jsem se rozhodla vénovat svijj film pravé t€émto

stvofenim.

Po vybéru feknéme hlavni postavy bylo potieba si ujasnit jesté par véci, nez jsem
zacala vymyslet namét jako takovy a to jaky to bude zanr a pro koho by mé¢l byt film ur-

cen.

Ur¢it si filmovy zénr bylo pro mé dilezité uz z hlediska vymysleni ptibéhu, abych

se mé&la od &eho odrazit. Zanr je totiz jakysi obal, ktery dava divakovi pfedem informaci
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o tom, co miize od filmu oekavat, diky uréitym rysim daného Zanru.'Diky této

znalosti pak muze autor zamérné divaka mast a ptekvapovat.

V tomto pfipad¢ se automaticky nabizel horor, respektive podkategorie tohoto
zéanru, a to jsou filmy zaméfené na monstra, mezi které patii mimo jiné i upifi. Velky
boom téchto filmti byl na pocatku zvukové éry, kdy vznikl cely cyklus monster horora
pro studio Universal jako napt. Mumie (1932), Frankenstein (1931), nebo pravé Dracula

(1931)?, kterému se budu vénovat v nasledujicich kapitolach.

Jelikoz ja sama rad¢ji vytvarim véci veselé, které potési, tak jsem sihla spiSe ke

komedii az lehké parodii s vyuzitim klasickych kli§é¢ vychézejicich pravé z zanru hororu.

Co se tyce cilové skupiny, tak ptivodni zamér byl vytvofit film pro détského diva-
ka. S Pfihlédnutim ale na dany zanr jsem zaméteni trochu poupravila s tim, Ze bych rada,
aby byl film jak pro déti, tak pro dospélé. Zkratka aby oslovil jak malé, tak velké publi-

kum a aby si tam kazdy nasel to své.

1.1 Namét

Po ujasnéni hlavni postavy, zanru a cilové skupiny jsem zacala davat dohromady

samotny namét.

Hlavni postavou je maly upirek, ktery uz od pohledu nebudi hriizu, ale rad by byl
ten modelovy upir, ktery nahdni vSem strach jako napt. hrabé Dracula. Po fadé nepove-
denych pokusli o vydéSeni své obéti ale na konci zjisti, Ze viibec nevadi, Ze nenahani

strach a spi$ probouzi smich, protoze pravé diky tomu si ziskd srdce divky svého druhu.

' KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie mizickych uméni v Praze, Filmova
a televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004, 110 s., [12] s. obr. pfil. ISBN 8073310198.

2 BERGAN, Ronald. --ismy: jak chdpat film. Pielozil Patricie FRECEROVA. V Praze: Slovart,
2011. ISBN 978-80-7391-496-7.
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2 INSPIRACNI ZDROJE - NAMET

V nasledujicich podkapitolach se podrobnéji rozepisSu o zdrojich, ze kterych jsem

Cerpala material a inspiraci pro namét mého diplomového filmu.

2.1 Upiri

Hlavné se zaméiim na tématiku upirt jako takovych, kde se viibec vzali, kde se

s nimi mizeme setkat a jakym zplisobem jsem tato stvofeni zpracovala do svého filmu.

Nez se budu zabyvat témi nadpfirozenymi bytostmi, tak by bylo dobré vénovat

par fadku 1 tvorim, ktefi maji jistou spojitost s fenoménem upird.

Samoziejm& mam na mysli netopyry, 1 kdyZ n€kdo by mohl namitnout, Ze nemam
pravdu. Je to tak. Netopyti byli povazovani za spojence d’abla a posly pekel a prave jejich
nocni zivot a pobyt v jeskynnich byl pro lidi nepochopitelny a vzbuzoval v nich strach a
to jestd na po&atku 20. stoleti.’ Tito tvorové se ale viibec nezivi krvi, a na jeden druh a

tim je upir obecny. *

NemiuiZeme si ale predstavit, Ze upir napadne zvife a celé ho vysaje. Upifi ostrymi
zuby natiznou kuzi kofisti a vytékajici krev olizou. Pti této procedute sliny upirti produ-

kuji nejen anestetikum, které znecitlivi ranu, ale i1 latku, kterd zabranuje sraZeni krve.

2.1.1 Pivod slova upir

Ze vseho nejdiiv by bylo dobr¢ si definovat, kde se vlastné slovo upir, nebo vam-
pyr puvodné vzalo. BohuZel nazory se Casto velmi rtzni. Katharina M. Wilson se ve

svém c¢lanku k ptavodu slova upir vyjadiuje takto:

,,Stejné jako legenda o zZivych mrtvych, tak je i pocatek slova "upir” zahalen ta-
jemstvim. Pro vetsSinu cCtendrui i autorii je upir temné a zlovéstné stvoreni lesu Madarska

nebo Sedmihradska. “’

3 ANDERA, Milos. Nasi netopyri. Prithonice: Sprava jeskyni Ceské republiky, 2014. ISBN 978-80-
87309-22-3.

* ANDERA, Milos. Nasi netopyii. Prihonice: Sprava jeskyni Ceské republiky, 2014. ISBN 978-80-
87309-22-3.

° Vampire bats go with the flow. LAB ANIMAL [online]. Nature Publishing Group, 2013, 42(3),
79-79 [cit. 2017-11-09]. DOI: 10.1038/laban.238. ISSN 00937355.
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Piivod tohoto slova nastésti nebyl pro muj projekt tak zasadni jako spise definice,

co si pod pojmem upir mame piedstavit.

Poprvé se toto slovo objevuje v tisku na konci 17. stoleti ve spojitosti s ptipady
vampirismu na uzemi Polska a Ruska. Obdobné pak i ve francouzském tak némeckém
tisku. Podobné zpravy tykajici se oblasti Graditz v Némecku, ktera byla miln¢ povazova-
na za misto v Mad’arsku (byla jeho provincii) rozsitily popularni domnénku, ze Mad’ar-

sko je sidlem upirt.”

2.1.2 Podoba upira

Prvni ucelenéjsi definice tohoto fenoménu v angli¢tiné byla popsana ve spisu Tra-
vels (Cesty) na za&atku 18. stoleti.® Katharina M. Wilson ve svém ¢lanku ocitovala celou
definici, ndm vSak postac¢i prvnich par vét, ve kterych uz mizeme spatfovat podobu upirii
tak, jak je zndme v podstaté i v dneSni dobé:

., Tito Vampyri maji byt tély zesnulych osob, ozivenych zlymi duchy, kteri vychdze-

Jji z hrobui, v noci a vysavaji krev mnoha lidi.

Na podobu upira, tak jak ho zname ted’, méli podle Michaela Simse vliv viktori-
ansti spisovatelé diive pfedtim, nez zacal Bram Stoker psat svého Draculu. Ti si zacali
uvédomovat potencial upirt. Pfisuzovali jim rizné schopnosti, zapracovali na psycholo-
gicke slozitosti a celkové na jejich mytech, takze se jim podafilo vytvofit celistvou horo-

. 1
rovou ikonu.'’

8 Like the legend of the living dead, so the origin of the word "vampire" is clouded in mystery. For
most readers and authors alike, the vampire is a dark and ominous creature of the woods of Hungary or
Transylvania. “© WILSON, Katharina M. The History of the Word 'Vampire'. Journal of the History
of Ideas. 1985, 577. ISSN:0022-5037. Str. 577
7 WILSON, Katharina M. The History of the Word 'Vampire'. Journal of the History of Ideas.

1985, 577. ISSN:0022-5037.

¥ WILSON, Katharina M. The History of the Word 'Vampire'. Journal of the History of Ideas. 1985,
577. ISSN:0022-5037.

’ These Vampyres are supposed to be the bodies of deceased persons, animated by evil spirits, which come
out of the graves, in the night time, suck the blood of many of the living, and there.” WILSON, Katharina
M. The History of the Word 'Vampire'. Journal of the History of Ideas. 1985, 577. ISSN:0022-
5037. Str. 581.

' MORIARTY, James. Dracula's Guest: A Connoisseur's Collection of Victorian Vampire Stories.
The Irish Journal of Gothic and Horror Studies. 2011, 75. ISSN:2009-0374
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Upiry nejsou zpravidla jen muzi. Existuje i literatura, ktera si jako hlavni upifi po-
stavu voli Zenu napf. novela Carmilla (1871-72)"'od irského spisovatele J. T. Sheridana

Le Fanu.

Bez pochyby nejvice zpopularizovanym je az do soucasnosti roman Brama Stoke-
ra Dracula (1897). Stoker zde ptedstavil upira, aristokrata, ktery nejdiive ziska divéru a

naklonost své obéti a vycka na nejlepsi prilezitost.

V nésledujicich tryvcich J. Harker popisuje vzhled hrabéte pfi jejich prvnim se-
tkani:

., V zamku se s hlasitym skiipanim, svédcicim o dlouhém nepouzivani, otocil klic a
velké dvere se oteviely. V nich stal vysoky stary muz, hladce oholeny, az na dlouhy bily

knir, od hlavy k paté odeny cerné, bez jediné barevné skvrny. «l2

,,Jeho oblicej silné — dokonce velmi silné — pripominal dravého ptdka: dravci uzky
nos s neobycejne vykrojenym chripim, vysoke klenuté celo, viasy ridké kolem spankii, ale
Jjinde bohaté rostouci. Oboci mél velmi husté, nad nosem témér srostlé, se zaplavou boha-
té se krouticich chloupkii. Usta témér mizela pod silnym knirem, byla pevnd, dost krutd a
s neobycejne ostrymi bilymi zuby, ty precnivaly pres rty, jejichz pozoruhodna rudost byla
ditkazem vitality, neobvyklé u muze jeho véku. Usi mél bledé a nahore neobvykle zaspica-
telé, bradu sirokou a masivni a tvare pevné, i kdyz hubené. Napadna byla jeho mimorad-

nd bledost. “"?

Z tohoto romanu vznikla celd fada adaptaci, jak divadelnich, tak hlavné filmo-

vych, o kterych se rozepisi v nasledujici kapitole.

2.1.3 Upiri stribrného platna
Od doby vzniku kinematografie bylo nato¢eno uz spousty upirskych filmt, nékte-
ré dobré, vétsSinou vSak spiSe kvalitativné nizsi.

Neni mym cilem se v této kapitole zmiflovat o vSech, ani je hodnotit jestli jsou

" KORBAR, Tomas. Rej upirii: soubor klasickych povidek. lustroval Klara TRNKOVA, pielozil
Jaroslav HULAK, prelozil Soia KARNECKA, pielozil Josef PETRAS. Praha: Studio trnka, 2015.
ISBN 978-80-87678-40-4.

' STOKER, Bram a Tom4§ KORBAR. Dracula. Praha: KMa, 2004. ISBN 80-7309-152-6. Str. 26.
" STOKER, Bram a Toma$ KORBAR. Dracula. Praha: KMa, 2004. ISBN 80-7309-152-6. Str. 29.
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Spatné, nebo dobré. Vypichnu jen ty, které mé¢ konkrétné inspirovaly v mé vlastni praci.

Vybrala jsem si tfi filmy:

Nosferatu (1922)

Prvni filmova adaptace Draculy od reziséra F. W. Murnaua, jest¢ z éry némého
filmu, avSak svym zpracovanim velmi jedinecnd. Je patrny vliv némeckého expresionis-

mu, 1 kdyZ ne v tak extrémni formé jako napt. ve filmu Kabinet Doktora Caligariho.

Oproti knize si zde miZeme vSimnout zdmény jmen hlavnich postav a koncem,
ktery se rozchazi s ptivodni piedlohou, avSak podle mnohych je prave tato verze nejvice
vérna knize. Zalezi na interpretaci. Predstavitel hrabéte (Max Schreck) dodava postave
Draculy novy rozmér, i kdyZ osobné mi ptiSel az moc nelidsky, ale to je na nazoru kaz-

dého divaka.

Obr. ¢. 1: Nosferatu - Max Schreck

Dracula (1931)

Adaptace od specialisty na monster horory studia Universal Toda Browninga, kte-
ra uZ osliiuje mluvenym slovem, i kdyz je stile je$té v Gernobilém provedeni. Celnim
ptedstavitelem je zde mad’arsky herec Béla Lugosi.

Jak jsem pfedtim zminila, ze M. Schreck byl az nelidsky, tak tady je to pravy

opak. Uz pusobi vice jako aristokrat, ale néco z piivodniho Draculy chybi. Co se tyce

vzhledu, tak bych fekla, Ze tato verze hrabéte je asi nejvice zndma.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

Obr. €. 2: Dracula - Béla Lugosi

Dracula Brama Stokera (1992)

Verze z roku 1992, které se chopil rezisér Francis Ford Coppola, ptfidava do pu-
vodniho pfibéhu druhou romantickou linii. Tento zasah néktefi lidé hani, na druhou stra-
nu ocenluji zcela osobity Coppoliv pfistup k vypravé, vybéru kostymil a celkové vizualni

strance filmu.

Co se ty€e hlavniho ptedstavitele Gary Oldmana, tak vzhledové je to néco mezi
verzi M. Schreckem a B. Lugosim. Vice lidsky, i kdyZ podivinsky a svym chovanim az

nebezpecné nevypocitatelny.

Obr. €. 3: Dracula - Gary Oldman

Co se tyce tedy muzského protagonisty, tak sem vzor méla jasny, respektive vzo-
ry, které se budu snazit prevratit, protoze muj hlavni hrdina by mél byt pravy opak kla-

sického archetypu upira.
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3 INSPIRACNI ZDROJE - VYTVARNO

V navaznosti na namét, jsem se snazila zvolit 1 odpovidajici vytvarné zpracovani,

které by ptibeh podpofilo, nerusilo by vypravéni, ale zaroven bylo osobité a originalni.

V nasledujicich kapitolach se podrobnéji rozepiSu o zdrojich, které méli vliv na
podobu jak vytvarného stylu, tak i na samotny vzhled postav a prostfedi v navaznosti na

historické sméry a styly.

3.1 UPA

V prvni fad€ by bylo dobré vysvétlit, co tato zkratka znamena.

United Productions of America neboli zkracené UPA bylo malé studio zaloZené
po velké stavce ve studiich Disney po roce 1941. Hlavnimi ptedstaviteli tohoto studia
byli Steven Bosustow, John Hubley, Bill Hurtz a Bob Cannon. Hlavnim rozdilem oproti
pasové vyrob¢ studia Disney byly malé tviréi tymy, jak s uméleckou, tak intelektuédlni

14
svobodou.

Co se tyce vytvarné stranky, tak ta byla pfednéjsi nez ptibéh, ktery byl velmi Casto
jednoduchy. Pro vytvarnost je ptfiznacna velka stylizace, tak, aby byly postavy dobie ¢i-
telné. Pozadi je velmi stylizované a nerealistické. Miizeme vidét vlivy raznych vytvar-
nych styld jako fauvismus, expresionismus, nebo kubismus a autory jako napt. Henri

Matisse, Paul Klee, nebo Pablo Picasso."

Animace je velmi casto limitovana’l,16 to znamena, Ze vyuziva zkratky, ploSnost,
pohyby sloZené jen z nékolika hlavnich fazi a vychazi z celkové jednoduchého vzhledu
postav. Nékdy se objevuje jen ve formé rozpohybovanych ilustraci jako napt. v adaptaci

E. A. Poa Zradné srdce (1954).

" DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie mizickych uméni, 2004.
ISBN 80-7331-012-0.

" BASHARA, Dan. Cartoon Vision. Animation [online]. SAGE Publications, 2015, 10(2), 82-101
[cit. 2017-11-08]. DOI: 10.1177/1746847715587421. ISSN 17468477.].

' DUTKA, Edgar. Minimum z déjin svétové animace. V Praze: Akademie mtzickych uméni, 2004.
ISBN 80-7331-012-0.
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Moji hlavni inspiraci pfi hledani vytvarného feSeni se staly filmy Rooty Toot Toot
(1952), kde se pracuje s riiznymi variantami stylu jako napf. jen obrysova linie, linie
v kombinaci s plochou, kteréa pretéka pies okraj, jen barevné plochy atd.

Postavy ovliviiuji 1 vzhled pozadi a naopak, napi. kdyz je Frankie v soudni sini,

tak mé barvu kiize v hnédém odstinu, naproti tomu v baru ma odstin bledé¢ modry, presto-

Ze Saty maji stale stejnou barvu v jakémkoliv prostiedi.

Obr. €. 4-5: Rooty Toot Toot - Frankie v sini/ v baru

Dalsi kratky film, kterym jsem se nechala inspirovat je vySe zminéné Zradné srd-
ce (1954). Hlavné co se ty¢e kombinace pteplnénych ploch v kombinaci s linkou a textu-
rou a naproti tomu minimalistickym ztvarnénim jen pomoci par linii, siluet a plo$né tex-

tury na pozadi.

Obr. ¢. 6-7: Zradné srdce - interiér
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3.2 Umélecké sméry a styly

Premyslela jsem, jestli tuto a predeslou kapitolu nespojit, jelikoz i UPA jako tako-
va se uz n¢kterymi vytvarnymi sméry inspiruje (fauvismus, kubismus atd.). Ja se nakonec
rozhodla tyto kapitoly rozdé¢lit hlavné kvtli tomu, Ze z UPA piebiram inspirace spiSe uz
z konkrétnich filma a celkové jejich filosofie, nez Ze bych piebirala piimo sméry, kterymi

se inspirovali oni.

Z vytvarnych smérii a styli jsem si vybrala dva, které dobie koresponduji
s vybranym zanrem a jsou uz odzkouseny ¢asem, i kdyz spiSe v hrané tvorb¢, coz se budu

snazit vysvétlit v nasledujicich kapitolach.

Prvni je vénovéana expresionismu, kde se zamétim spiSe na hrany film a druha je
co do zaméteni vénovana spi§ zasazeni filmu do urcité doby, od které se odviji i vizual

postav a prostiedi.

3.2.1 Expresionismus

Tento umélecky smér vznikl kolem roku 1908 a jako prvni se projevil ve vytvar-

ném umeéni, ze kterého se prenesl i do jinych tvir¢ich odvétvi jako napft. do divadla.

Vznikl v Némecku jako vzpoura proti realismu. Tento novy smér vyuzival ex-
trémni deformaci, aby ukézal skrytou vnitini realitu. Kazdy vytvarnik mél sviij osobity
styl, ale nékteré rysy byly pfece jen spole¢né jako napt. velké siluety, jasné kontrastni
barvy ¢asto ohrani¢ené ¢ernou linkou (podobné jako v animovaném filmu). Postavy byly

podlouhlé s uzkostnymi vyrazy nebo Skleby.

Co se tyCe divadla, tak se zminim jen o par zakladnich rysech, které se
z expresionistického piistupu prenesly i do filmu potazmo do animovaného filmu. Zamé-
fim se hlavné na pozadi a mizanscénu. Napt. budovy byly zdmérn€ naklonéné, nebo zcela
zhroucené, Casto Spicaté a schodist€¢ zkroucena. V podobném stylu byla ladéna i
mizanscéna a dekorace, kterou dotvarel i herec, ktery mohl mit podobny potisk obleceni

jako je tapeta mistnosti, aby splynul a dotvétel tak cely prostor jako dalsi dekorace.'’

" THOMPSON, Kristin a David BORDWELL. Déjiny filmu: piehled svétové kinematografie. Pra-
ha: AMU, 2007. ISBN 978-80-7331-091-2.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

Prvky némeckého expresionismu se i po éie némého filmu objevuji dale, napt.

v dilech Orsona Wellese.'®

Podstatné 1épe je na tom pravé animovany film, ve kterém se mizeme mnohem
Castéji setkat s prvky expresionismu. Za zminku urcité stoji snimek The Sandman (1992),
kde se objevuji ostré uhly kamery, vyrazné sviceni, prace se stiny a pokroucené¢ nebo

pfehnané vystylizované pfedméty a prostiedi.

Kdyz je zminka o expresionismu a hororovém zénru nejde zapomenout na takové
jméno jako je Tim Burton a jeho filmy, které se alespont v menSich ¢i vétSich nédznacich
k expresionismu odkazuji Strihoruky Edward (1990). V jeho animované tvorbé takovych
prikladt najdeme hned nékolik, at’ uz se jedna o kratky film Vincent (1982), nebo celove-

cerni Ukradené vanoce (1993), nebo Mrtva Nevésta Tima Burtona (2005).

3.2.2 Viktorianska doba a prvky Secese

Jak jsem uz naznacila na zacatku této kapitoly, tak viktoridnskou éra a obdobi Se-
cese se bude tykat hlavné zasazeni dé¢je do konkrétniho prostiedi. Jedna se o obdobi mezi
rokem 1837-1901 kdy v Anglii vladla kralovna Viktorie."” Toto obdobi mi pfislo jako
vhodné misto nehled€ na to ze vytvarné prvky typické pro toto obdobi se daji uchopit a

skloubit jak se stylem UPA, tak s prvky expresionismu.

Ur¢itou inspiraci mi byl fakt, Ze autofi této doby méli rozhodujici vliv na vyvoj

podoby upird a jejich schopnosti tak, jak je zname ted”.*

'8 BERGAN, Ronald. —ismy: jak chdpat film. Pielozil Patricie FRECEROVA. V Praze:
Slovart, 2011. ISBN 978-80-7391-496-7.

19 NATH, Jitendra; KUMAR, Ajay. Victorian England and Women in Victorian Society; a
Study. Deliberative Research. 2017, vol. 34, no. 1 s. 79-82. ISSN:0976-1136.

* MORIARTY, James. Dracula's Guest: A Connoisseur's Collection of Victorian Vampire Stories.
The Irish Journal of Gothic and Horror Studies. 2011, 75. ISSN:2009-0374.
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Co se tycCe zasazeni do viktorianského prostiedi tak mi rozhodné nejde o hyperrea-
listickou podobu té doby, ale chtéla jsem mit jakysi opérny bod ve skute¢nosti, od které-
ho se mlzu odrazit tak, aby vSechny ¢asti jako jsou postavy, prostiedi a mizanscéna drze-
ly pohromad¢ a nerozpadly se mi.

Co se vytvarné stranky tyce, tak pro oba styly je typicky dekor, nejcastéji floralni,
i kdyz ve viktorianské dobé spi§ stiizlivéjsi. Casto v interiérech objevuji tapety na sté-
nach, velmi oblibené jsou pak rizné zavésy u oken a prevladaji tlumené barvy razové,

; . 21
nebo piskové.

Secesi jako takovou jsem se inspirovala jen minimalnég, i kdyz nekteré prvky jako
tieba obrysova linie se nedaji popiit. Casteény vliv secese a zasazeni do viktorianské do-
by mizeme vidét v Draculovi od Brama Stokera (1992) a to hlavné v kostymech a pro-

stied.

O tom jak se tyto inspira¢ni zdroje odrazily na vizualu mého diplomového filmu

se vice rozepiSu v kapitolach vénovanych pfimo vytvarnym névrhiim postav a pozadi.

2! Victorian Interior Design: Style, History and Home Interiors. Impressive Interior Design
Ideas [online]. Copyright © Impressive Interior Design. The images belong to their owners. [cit.
24. 10. 2017]. Dostupné z: http://www.impressiveinteriordesign.com/victorian-interior-design-

characteristics-history/


http://www.impressiveinteriordesign.com/victorian-interior-design-characteristics-history/
http://www.impressiveinteriordesign.com/victorian-interior-design-characteristics-history/
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4 SCENAR

Stejné€ jako v hraném filmu, tak i v animovaném je dalSim dulezitym bodem vyro-
by sepsani scénaie. Po dokonCeni hrubé verze namétu jsem se 1 ja presunula
k podrobnéjsimu vytvareni a rozepisovani tohoto bodu vyroby se vSemi danymi nalezi-

tostmi.

Jelikoz se jedna stale o tvlrci proces, tak se prvotni piedstava namétu muze pii
podrobnéj$im rozepisovani scénatfe zmenit. To se stalo 1 v tomto ptipadé, ale snazila jsem
se, aby zmény nebyly moc destruktivni. Vlastn¢ §lo jen o to, Ze se pozornost piesunula

z jedné véci na jinou, ktera ale podle mé nenicila vyznéni celého filmu.

Oproti své bakalatské praci, kde jsem po namétu zacinala literdrnim scénafem ve
formé jakési povidky, jsem v pfipadé mého magisterského filmu postupovala odlisnég,
kvili povaze celého pribéhu. Chtéla jsem zachytit dvé rozdilné akce v rozdilnych pro-
stiedich, které se ale odehravaji ve stejném cCase, a to v jednom zab€ru zaroven. Proto
bylo nutné si nejprve nahodit zakladni kostru obou déja, abych se do nich nezamotala a

aby byly oba dobfe srozumitelné a jeden druhy nerusili.

Z tohoto diivodu bylo pro m¢ v tomto pripadé vhodnéjsi zadit nejdiive bodovym
scénarem, kde zaznamendm jen hlavni body déje a zjistim, jestli ptibéh funguje, nebo ne.
Z této taze jsem ptesla k podrobnéjsimu literdrnimu scénafi, kde sem si uz vic vykreslila
déj a jednotlivé akce a na konec jsem psané slovo pievedla na obrazy ve formé storybo-
ardu a nasledné do plnohodnotného technického scénére, ktery obsahuje jak obraz, tak

zédznam akce, pohyby kamery, pfechody a ptfedstavu o zvuku.

4.1 Bodovy

K bodovému scénaii jako takovému se hned dostanu. Nejprve bych ale chtéla
zminit bod, ktery ptedchézel bodovému scénafi tésné po ndmétu. Byla to, da se fict, Ca-
sové osa, kterou jsem si vytvofila na zédkladé hlavnich boda dé¢je a pak ke kazdému bodu
piipisovala akce, které mély danou situaci rozvést, ale zaroven nemély byt destruktivni
k celkovému prabéhu déje v piipadé, ze bych je nakonec nepouzila. napt. Jde po chodbé:

ziva, roztahuje zavésy u oken.
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Z Casové osy vzesSel zaklad pro bodovy scénaf. U klasického piibéhu, kde se ode-
hrava jeden d¢j feknéme, jsem vzdycky tvofila jen osnovu celého ptibéhu v odrazkach
pod sebou. Kviili povaze tohoto pfibéhu jsem musela vymyslet né¢jakou vice srozumitel-

nou formu zaznamu, abych se pozdéji v celém piibéhu neztratila.

Ukéazka bodového scénare:

jako dym leti mistnosti po schodech | spf, jen trochu svrasti celo, kdyz slysi ko-

a vrha désivy stin na zed’ mara

potké komara, ktery skytne a odleti klidné spi

upir vejde do mistnosti

projde kolem postele

objevi se rudé oci

Vytvotila jsem si tedy tabulku o dvou sloupcich, do které sem zapisovala jak akci
hlavniho hrdiny (upira) vlevo ¢ern¢, tak 1 obéti (upirky) vpravo Cervené, kterd se odehra-
va soucasng, ale v jiném prostiedi. Akce, kterd se odehrava také soucasné, ale uz ve stej-

ném prostiedi je jen na jednom fadku, oznacena modfe a je ji dan prostor celého zabéru.

Ve fazi bodového scéndie jsem uz zacala premyslet i o vhodném nazvu pro svijj
film. Chtéla jsem se vyhnout uz n¢kolikrat omilanym sloviim jako krev, upir a jim po-
dobné, které jsou hodné oblibené u upirskych filmu nizsi kvality. Zaroven bylo zdmérem
vymyslet néco kratkého a vystizného. Vzhledem k ptibéhu jsem po konzultacich se svy-
mi vedoucimi prace vybrala nazev K zakousnuti, ktery vychazi z oznaceni k nakousnuti,
pouZzivané v souvislosti s né¢im, co je velmi chutné, nebo nékym kdo je napf. velmi
atraktivni, roztomily, sladky. V tomto ptipad¢ spiSe v souvislosti nékym, kdo slouzi jako
pokrm, i kdyz také atraktivni a odkazuje se na upirsky zvyk kousat obéti do krku-> za-

kousnout.
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4.2 Literarni

Zatim jsem stale chodila kolem horké kase a nefekla jsem, o ¢em piesné film bu-
de. V této podkapitole bych chtéla vice nastinit pfibéh s ohledem na vytvareni literarniho
scénate a vysvétlit nékteré odkazy, které jsem se snazila do svého filmu dostat. Co se
ty¢e formy, tak stejné jako bodovy scénar i tady bylo nutné si jednotlivé akce rozlisit ale-
sponi barevné, ale uz jsem postupovala vice jako pii psani povidky a rozvijela d&j vice

literarni cestou.

Zacatek filmu je zamérné trochu mystifikujici, jelikoz se tvaii jako horor a je in-
spirovan klasickou scénou z upirskych filmi. Tmava postava vejde do mistnosti se spici
divkou, objevi se za ni jako stin a chystd se ji kousnout do krku. Cely tento napinavy

uvod je vzapéti shozen zvonénim budiku a divak zjisti, Ze to byl jen sen.

V tento momentu uz vidime hlavniho hrdinu a dokazeme si spocitat, ze zanr celé-
ho filmu nebude asi takovy, jaky ndm nastinila prvni scéna. Po tomto momentu se nam
obraz rozdéli na dvé poloviny a sledujeme d¢j, ktery se odehrava v obydli upira a na dru-

hé strané v obydli divky ve stejnou dobu.

Libila se mi myslenka zachytit podobné ukony, které ale zna¢i néco jiného
v zavislosti na kontextu. Jako v tomto piipad¢, kdy nékomu ,,den* za¢ina a jinému konci.
Upir vstava, Cisti si zuby, mi vidime jen odraz kartdcku v zrcadle. Pudruje si tvat, aby byl
dostatecné bledy, obléka se do rtiznych kostyml Draculy, aby nakonec zjistil, Ze nejlepsi
je to co ma na sob¢. Naproti tomu se divka chysta ke spanku, takze si ¢eSe vlasy, obléka
se do no¢ni kosile a usedé k oknu, kde se diva ven. Upir vyléta z hradu v podobé netopy-
ra a cestou potka komara, ktery mu ukdze na danou obét’ a zavodi o to, kdo se dostane
k jeji krvi dfive. Komarovi se podaii vletét otevienym oknem dovnitt pokoje divky, ale
netopyr to nestihne a narazi do okenni tabule a spadne na zem. Takovych podobné vtipné
ladénych nezdari sem se snazila do pfibéhu zasadit vice, aby bylo zfetelné, Ze je upir
nesika, ale Ze ho to stale neodrazuje a zkousi to dal. Nakonec se mu podaii do domu do-
stat v podobé& koute poté, co se zkusi nekolikrat netispésné proménit z netopyra zpatky na
svoji vlastni podobu. Po vstupu nasleduje stoupani po schodech s désivou siluetou po-
dobné¢ jako ve filmu Nosferatu (1922), kdy mi ale vidime, ze realita neni viibec tak dési-
va, jak vypada. Na chodbé potkéva komadra, ktery se uz krve napil a odléta. Upir spécha

ke dvetim pokoje obéti a nakukuje dovniti.
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V momenté, kdy upir vchazi dovnitt, uz mizi déleni, jelikoz se d&j odehrava ve
stejné mistnosti. Pfichazi v posteli, kde je hezky vidét, ze je malinky a koukaji mu jen usi.
Snazi se vylézt, ale nedafi se mu to, az spadne zase zpatky na zem. V ten moment ho vy-
dési stin, ktery se u néj z niceho nic objevi. Je to hravy pes, ktery z upira nema viibec
hrtizu a chce si s nim hrat. Ten se ho snazi zhypnotizovat a jinak ho zastrasit, ale pes ho
naprosto ignoruje a jest¢ ho spokojené olizne. Svym ramusenim pes probudi svoji panic-
ku, ktera po ném hodi polstaf, ktery se roztrhne a vyleti pefi. Ve scén¢ padajiciho pefi
uvidi upir poprvé sleéné ptimo do tvare a je ji okamzité¢ okouzlen, dalsi takové zndmé
filmové klisé, které se mi sem hodilo a chtéla jsem ho pouzit. Upir ale stale vypada ko-
micky, jelikoz ho pefi celého obali a vypadd jak hromadka s oima a pravé v tomto
sméSném vzhledu si ho divka v§imne, coz taky neplisobi na prvni dojem moc dobie a
désiveé pro upira. Lekne se a schova se rychle za paravan, kde se zkusi dat dohromady.
Aby si piipadal vyssi tak si vyleze na kosté a takto se pfiplizi k divce s rukou pies tvar a
usklebkem na tvari. Divka jen ptekvapené kouka a je vidét ze pokusy o vydéseni nejsou
nic platné. Kdyz se upirovi zachyti plast’ o roh paravanu, sleti na zem a navrch tomu ho
prasti kosté, na kterém stal do hlavy, tak se divka radostné¢ zasméje a to je na né¢ho uz

moc a on vydéSen¢ uteCe ven z pokoje.

Divka za nim piijde na chodbu, kde sedi u stény a pfisedne si k nému. Upir se
kouka nechapave, protoze mu neni jasné, pro¢ za nim divka pfiSla. Ona mu podé krabic-
ku, ze které vytdhne Spicak a on zjisti, Ze divka je taky upirka, kdyZ mu ukéze druhy Spi-
¢ak ve své puse. To upira piekvapi a je poté€Sen, Ze si ziskal jeji naklonost pravé diky

svym nedostatkiim a jako dikaz dostane jeji zub.

Poté uz nasleduji jen zévérecné titulky, kde bych chtéla jen v podob¢ ilustraci
ukazat, jak spolu travi chvile a jeji vliv na jeho Zivot napf. ona mu doma uklizi a rozvésu-
je obrazky, spole¢né maji piknik na hibitové, jsou na dovolené u mote kdy on je uz pod

vodou a ona ma vodu jen po kolena a jiné.

4.3 Storyboard a technicky scénar

Po ujasnéni literarni podoby scénafe prislo na fadu pievést piibeh do vizualni po-
doby. Jesté pred samotnym technickym scénafem jsem zvykla vytvaret storyboard, tedy

jakysi jednoduchy komiks, nebo jen slet ilustraci, které vychazi z literarniho scénafe a
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zachycuje akci uz s danym zabérovanim, v dané kompozici, ale stale jesté s prostorem na
zmény. Kazdy obrazek je oznacenym jen potfadovym Cislem, které neurcuje pocet zabéri
ale jen mnozstvi obrazkt, kde je akce nekdy vice, nékdy méné¢ podrobné rozkreslena.
Storyboard jsem konzultovala jak s vedouci své praktické Casti, tak i1 se stfithacem, kde

jsem doufala, Ze mi pomutzou odhalit pfipadné nejasnosti.

Technicky scénaf se v nekterych ohledech lisil od storyboardu a taky nastaly men-
§i zmény v samotném d¢&ji, kde jsem nékteré scény rozvedla pro lepsi srozumitelnost,
nebo Uplné pfepracovala, aby divaka nematli a nerusili mu celkové plynuti déje filmu.
Také jsem doplnila prvni piedstavu o zvukové slozce, i kdyz jsem pocitala s tim, ze se do
ni bude urcité¢ zasahovat béhem vyroby a to hlavné po konzultaci se zvukati. To stejné
platilo o hudbé, kterou jsem do scénéfe zaznamenala, jen abych védéla, v jakych mistech

bych ji chtéla, ale jesté jsem neméla vybranou konkrétni skladbu.

4.3.1 Zabérovani

Jak sem uz ptedtim zminila, sedli jsme si spolu se stitha¢em, konzultovali obrazek
po obrazku a davali dohromady jednotlivé zabéry a bavili se o jejich obsahu, vzajemnych

navaznostech a ptipadnych nejasnostech.

Narazili jsme na par chyb, a to hlavné co se tyCe tempa, zdalo se nadm, Ze
v nékterych mistech je dé&j pfili§ rychly a divakovi by mohlo néco uniknout. Proto jsem
napf. hned v expozici filmu ptidala navic dalsi dva zabéry, aby mél divak Cas se naladit a
zpozornét. Dalsi opravy se tykaly ndvaznosti zabéri, a to pii dialozich, kdy se pfestiihava
z jedné postavy na druhou, a sleduji se jejich reakce (kdyz upir uvidi divku v padajicim
pefi).

Nékteré scény, jako napt. pasdz, kdy se upir dostdvd do domu, nebo Cast
s koStétem jsme predé€lali hlavné obsahové. U vniknuti do domu jsme ptidali zabér dveri,
aby bylo jasné, ze se diva na vchod a vymysli, jak by se dalo dostat dovniti a v§imne si
Skviry mezi dvefmi a zemi. V piipadé kostéte méel v plivodni verzi upir jen zalézt za pa-
ravan, vylézt, s tim Ze by se kolem n¢j objevila jakasi kouzelna aura, ktera méla naznaco-
vat, Ze se zacCaroval a az by spadl, tak by se objevilo kosté a bylo by jasné, Ze na ném stal.
Bohuzel to tak jasné nebylo, a tak se pieslo ke srozumitelné;jsi varianté a to té, Ze se ne-

pouziji zadna kouzla a Ze se na kosté poukaze uz v zabéru, kdy se schova upir za paravan,
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aby m¢l divéak jasnou informaci, ze pouzil kosté a proto je vyssi.

Nékteré scény jsme ozivili pfidanim vtipku jako napt. kdyz upir vnikne do domu
jako dym a jde chodbou a mi sledujeme stin, jak se pomalu zvétSuje a formuje, tak ho
nechame prastit do hlavy, aby se zase scéna odlehcila, nehledé na to, ze to piidava stinu
vlastni zivot, stejné jako ve scéné, kde si upir zkousi obleceni a jeho stin hodnoti jeho
vybér. Ve stejné scéné jsme pridali i néjaké naznaky toho, ze divka chova psa, aby pozd¢-

ji divaka neptekvapilo, kde se vzal ten pes.
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5 VIZUALNI PODOBA

Stejné€ jako u svého bakalaiského filmu jsem kladla velky diraz i na vytvarnou
podobu celého filmu. Snazila jsem se zaroven pracovat stejnou mirou jak na scénafi a

jinych slozkach, tak na vytvarnu a nezanedbat ani jednu z nich.

Na druhou stranu, oproti bakaldtskému filmu jsem méla moznost vice si pohrat
s typologii postav a jejich vzhledem. Ne, Ze by to neslo i1 piedtim, ale jelikoz maj film
pojednaval o dracich, bylo dobré se aspon trochu drzet pfedstavy, kterd je popisovana
v literatufe, aby byli jednotlivi draci snadno rozpoznatelni. V tomto ptipad¢ nebylo nutné
se drzet konkrétniho popisu, ale jelikoz nekteré vzhledové rysy ovliviuji, jak ¢loveék da-
nou postavu vnima4, tak jsem sahla k osvéd€enym tvarim o kterych se rozepisu nésledné

u jednotlivych postav.

Jak uz jsem zminila v kapitole o inspira¢nich zdrojich, tak hlavni inspiraci pro vy-
tvarno byl styl kresby studia UPA (United Productions of America). Tedy graficka styli-
zace do ploch a linii, velké zjednodusend na skoro az zakladni tvary, prace se skvrnou,
jak s obrysem, tak bez, prace s texturou atd. To byla inspirace spiSe k celkovému vytvar-
nému stylu. Co se ty€e zasazeni do d&je, a tedy vzhledu prostiedi a obleceni, tak jsem

vychazela z viktorianské doby (vice informaci v kapitole o inspiracnich zdrojich).

Co se tyce samotného postupu pii navrhovani postav, tak jsem postupovala nasle-
dovné. JelikoZ jsem védé€la, Ze chei vychazet z plochy, tak prvni navrhy vznikly vytvote-
nim barevnych akvarelovych skvrn, do kterych jsem vkreslovala postavy. V této fazi
jsem nem¢éla jeste jasno, jak by mély postavy pfesné vypadat, a proto jsem doufala, ze mi
skvrny pomlZou najit spravny tvar. V této fazi bylo uz ale také potieba popfemyslet nad
charakterem a ,,typem® postav, aby uz z jejich vzhledu bylo poznat, jaci asi jsou. Pro ur-
¢eni typu pomaha typologie postav. O tom, co to je, jak se vyuziva, nebo jak se dé& analy-

zovat, se vice rozepisi v nasledujici kapitole.

5.1 Typologie postav

Pted vytvarenim postav je tedy nutné si ujasnit jejich charakter a pokud mozno ho
alespon naznacit ve vzhledu a naopak. Typologie jako takova je metoda, kterd se pokousi

setfidit vybrané jevy podle podobnych znaki. V typologii postav miizeme tuto definici
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chépat tak, Ze se snazime napiiklad dat dohromady rizné vzhledové rysy, které nam pak

daji vysledny charakter postavy.

Ve vytvarném stylu studii Walta Disneyho 1ze spatfovat takovou typologii. Napt. u
zapornych postav jde bud’ o hodné vychrtlé, nebo naopak obtloustlé postavy, co se pak

o 7w r v S ’ ’ v w7 22
ryst tvafe tyce, tak upoutava vyrazny nos, nebo Spicatéd brada.

5.1.1 Upir a divka

Co se vzhledu tyce vzhledu upira, tak jsem chtéla, aby uz od pohledu ptlisobil jako
opak klasického archetypu upira. Samoziejmé nékteré rysy jsem ponechala, aby bylo
jasné, ze se jedna o upira a ne o n¢jakou nadhodnou obludku. Zacala jsem tedy prvnimi
nacrtky, kdy se upir podobal spi§ klasické ptedstave, tedy vysoky, vyhubly s vyrazné

ostrymi rysy a postupné se propracovala az k finalni podobné.

Co se tyce téla tak jsem upira zmensSila, abych s nim mohla béhem filmu Iépe pra-
covat a vytvaret vtipné situace tim, Ze je malicky a tfeba ne vSude dosahne. Nechala jsem
ho hubeného, aby vynikla vétsi hlava, a tu jsem misto vertikdlniho protaZeni protahla
horizontaln¢, takZe vznikla takova pecka, kterd v kombinaci s malym télickem, velkyma
Spicatyma usima a nosem pisobi vic vtipn€, nez désiveé. Problém nastal, kdyz sem feSila
jeho pohyb v prostoru a premyslela, jak bude vypadat z profilu. Po konzultaci s moji ve-
douci prace jsem vzala v iivahu jeji navrh udélat z ptivodné slzovitého tvaru normalni

oval, aby nepisobil tak ostfe.

Pro lepsi praci s mimikou jsem zvolila veliké ovalné oci, kterymi se da vyjadrit
velka Skéla emoci, a také diky velikosti pfidavaji na roztomilosti. Podobng, jako tomu je
u postavicek z japonské mangy, nebo ve filmech studia Disney. Veliké o€i i s menSimi
kruhy pod o¢ima dodavaji upirovi trochu vykuleny vyraz, ktery taky neni na Skodu.
V posledni fad¢ cely oblicej dotahuje veétsi pusa, kterd umoziuje dalsi praci s mimikou, a

vynikaji v ni mensi tesaky, které nemizou Zadnému upirovi chybét.

> GREGOR, Lukés. Typologie a chovdni postav v animovanych filmech Walt Disney Com-
pany. Zlin: VeRBuM, 2011. ISBN 978-80-87500-06-4. Str. 74.
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Po vzoru Draculy v podani Maxe Schrecka jsem nechala upirovi misto rukou Spica-
té paratky se tfemi prsty, které maji zase umocnit dojem, ze se nejedna o ¢lovéka, které¢ho
vetsinou kreslime s péti prsty, ale o néjakou ptiserku. I tento prvek umociiuje roztomilost

tim, ze jsou mensi v poméru k té€lu a ptisobi spis jen jako drapky.

Co se barevnosti a celkového zpracovani tyce, tak jsem zkousela kombinovat rizné
moznosti, ale nakonec mi pfisla nejlepsi varianta, kdy ma t¢lo i hlavu v plose, télo Cerné,
hlavu bilou pro kontrast a taky dobrou rozpoznatelnost v prostiedi, jelikoz se cely d¢j
odehréva v noci, tak aby byl vidét. To stejné plati 1 o patatcich, které jsou taky bilé, aby
byla dobfe viditelna gesta. Paze jako takové jsem zndzornila jen linkou, kterd spojuje trup

Vv

tim.

Obr. €. 8: Navrh postav - upir

Druhou hlavni postavou je divka, upirova obét. U ni jsem nepromyslela nijak slozi-
tou povahu. Mélo jit také o upirku, ale méla plisobit vice jako ¢lovek, byt typem postavy
odli$nd od upira a znazoriovat Zenskou néZnost a starostlivost. To, Ze je upirka, nemélo
byt na prvni pohled znat a méla pisobit jako obyc¢ejné divka. Chtéla jsem ale dat divakovi
néjaka znameni, Ze neni typickou viktoridnskou divkou, aby uz od zacatku tusil, Ze néco
neni, tak jak se zdd. Diky malé vypravéci ploSe kratkého filmu se mi takového naznaku

.....

d¢ divky z této doby.

Oproti upirovi je divka vysoka a §tihla, coz zduraziiuje 1 odév. Ve vybéru Satli jsem

vychazela z realného obleceni, které se nosilo ve viktoridnské Anglii a v obdobi secese:
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» S vyjimkou vecernich odévii byly vSechny uzavrené az ke krku, ruce byly skryty az

po zdpésti, cely odév vétsinou odhaloval jen Spicku botky. “*

,»VSechny odévy podlehaji obecné prijaté modni linii turnyry (Cesky také ,,honzik)
coz je vzadu, tésné pod pasem, vyduta cast jinak uzké sukne. Pojem je odvozen z franc.

’ ’ r Y ’ o v 24
Tournure (v zakladnim vyznamu= zevnéjsek, tvarnost, zpiisob drzeni). *

Nékterych klasickych rysii odévu jsem se drzela, jako naptiklad ponechani ,,honzi-
ka“, délka az na zem. V nékterych jsem ovSem trosku upustila od dané ptedlohy a to
napt. v ptipad¢ rukévu, kdy jsem je nechala jen po lokty a zbytek doplnila sitovanymi
rukavickami, které mély dodat trosku eleganci. Podobn¢ tomu je i u no¢ni kosile, kterou

ma divka na sob¢ skoro cely film, kromé prvnich dvou zabért.

Pivodni nocni odév se skladal z no¢ni kosile, nocniho ¢epce a noc¢niho kabatku.
Stiithové byla kosile jednoduchd a podobné jako i u Sati méla dlouhé rukavy az k zapésti
a také s dlouhym limeckem, pouze nékteré varianty nemély tak dlouhé limecky, ale to jen
v oblastech teplejsiho podnebi a v pozd&jsi dob&.” Ja jsem divce z no¢niho uboru nechala
pouze kosili se vSemi nélezitostmi a zbavila se ¢epce a kabatku, aby nevypadala pfilis

stafe. Kosile sice znicila elegantni siluetu, ale zase ptidala divce na néznosti.

Co se tyce dojmu z divky, tak jsem pracovala hodné s vybérem barev. Napt. kdyz
ma své denni Saty s kratkym rukdvem a rukavickami, tak jsem zvolila ¢ervenou barvu,
ktera provokuje a pasobi stejné jako rukavicky trosku provokativné, zatimco no¢ni kosili,
ktera maze kiivky, jsem dala svétle modrou barvu, ktera je dobfe rozpoznatelna na pozadi
a zaroven pusobi klidnym dojmem. Ob¢ barvy dobie pracuji v kontrastu divéinych cer-
nych vlast, které splyvaji ve vinitém praminku po jejim rameni, ¢imZ by méla taky divka
pusobit vice uvolnéné a ne tak upjaté. Podle dobovych zaznamt totiz nosily zeny i divky

vlasy vzdy vyCesané vysoko na hlavé, doplnéné néjakym pii¢eskem nebo ozdobou a bo-

2 KYBALOVA, Ludmila. Doba turnyry a secese. Praha: NLN, Nakladatelstvi Lidové novi-
ny, 2006. D&jiny odivani. ISBN 80-7106-142-5. Str. 48.

* KYBALOVA, Ludmila. Doba turnyry a secese. Praha: NLN, Nakladatelstvi Lidové novi-
ny, 2006. D&jiny odivani. ISBN 80-7106-142-5. Str. 49.

» Early Victorian Nightclothes; casual cosy attire for ladies | Kate Tattersall Adventu-
res. Kate Tattersall Adventures | British Secret Service Clandestine Operative [online]. [cit. 24. 10.
2017]. Dostupné z: http://www katetattersall.com/early-victorian-nightclothes-casual-cosy-attire/


http://www.katetattersall.com/early-victorian-nightclothes-casual-cosy-attire/
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hat& nakroucené.”® Také méla piisobit oproti upirovi vic jako lovek, tak?e méa na rukou

pét prstil a ani stylizaci neni nijak deformovana jeji postava.

Pro tvar jsem zvolila tvar obracené slzy pro dojem elegantniho a jemného vzhledu a
to 1 pie ostrou bradu a maly Spicaty nosik. O¢i jsem volila podobné¢, jako u upira ovalné a
zvétsené pro dobrou praci s mimikou a rty stylizované do tvaru srdicka pro roztomily

vyraz.

Rozvrzeni ploch a linek jsem volila, da se fict opacné nez u upira. Upir mé plnou
hlavicku a koncetiny a prithledné télicko. Divce jsem nechala oblicej i ruce v obrysové
lince a télo a vlasy vyplnila plochou, jelikoz lze podle nich rozpoznat postavu na pozadi

mnohem Iépe, nez kdyby tomu bylo obraceng¢.

Obr. €. 9: Navrh postav- divka

5.1.2 Ostatni postavy

Do této kategorie bych mohla zatadit dvé dalsi a vlastné jediné postavy, které se
v celém filmecku objevi a maji funkci spiSe zivych rekvizit. V d&ji plsobi hlavné jako
spousteci akce, na kterou je hlavni postava nucena néjakym zplisobem reagovat a tim

vnikaji riizné vtipné situace, které podtrhuji upiriv nezdar na ceste.

2 KYBALOVA, Ludmila. Doba turnyry a secese. Praha: NLN, Nakladatelstvi Lidové novi-
ny, 2006. D&jiny odivani. ISBN 80-7106-142-5. Str. 71.
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Mezi vedlejsi postavy patii komar a pes hlavni hrdinky. Sice nemaji tak slozity

charakterovy a vzhledovy popis, ale povazuju za dilezité je alespont zminit v par vétach.

Prvni je komar, diky kterému se upir dozvi, za kym ma letét a ktery je zaroven je-
ho prvni prekazkou. Komar je nam vSem znadm jako ne moc pfijemny bzucivy hmyz a
presné takto jsem ho chtéla znazornit. Ma pusobit jako vychloubaény a skodoliby frajer.
Prave z tohoto dlivodu jsem se rozhodla mu dat cylindr, aby ptisobil dojmem, Ze si o sob¢
hodné mysli. Co se ty¢e samotné podoby tak je v mnohém jako netopyr. Pfevlada velka
hlava s cylindrem a malinké télicko s kiidélky a dlouhyma nohama, které vychazi z kla-

sické podoby komara.

Druhou vedlejsi postavou je pes hlavni hrdinky, ten ma podobné¢ jako komar in-
terakci s hlavnim hrdinou a poméaha v posunu dé&je. Pfi délani navrhl jsem byla na vaz-
kach, jaky vzhled by byl pro n& nejlepsi. UZ na zacatku jsem chtéla velkého psa, ne Zad-
nou C¢ivavu. Prvni pfedstava vychdzela ze vzhledu rasy Knirace velkého, ktery svym
vzhledem pusobi elegantné a hodil by se mi i k hlavni hrdince. Jak se ale d¢laly upravy
ve scénafi, tak jsem zjistil, Ze by takovy vzhled nebyl uplné dostacujici, jelikoz by mél
spiS pusobit jako trochu natvrdla, obrovska chlupata koule. Z tohoto diivodu jsem misto
knirac¢e zvolila vzhled podobny Bobtailovi, neboli staroanglickému ovcakovi, ktery je

samy chlup.

Co se tyce vytvarného uchopeni psa, tak jde vlastné o jedinou postavu, ktera je
tvofena barevnou plochou ohranicenou linkou, i kdyz ne pfili§ ¢istou. Nechtéla jsem udé-
lat jen barevnou skvrnu, aby nedoslo k zdméné s néjakou beztvarou ufunénou Zivou hmo-
tou a pii pouziti pouhé linky by zase dobie nevynikla jeho hunatost, 1 kdyz troSku plocha,
kterou tvoii pravé barevna skvrna. Vzhled psa se od ptivodniho navrhu trochu odchylil,

ale v principu zistal stejny.

Obr. €. 10: Navrh postav- komar a pes
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5.2 Prostredi

Jak uz jsem zminila v kapitole o inspiracnich zdrojich, tak jsem se pfi vytvareni
pozadi inspirovala stylem, ktery se objevuje ve filmech studia UPA, kde se kombinuji
plné plochy s linkou. Také se v tomto stylu misty popird perspektiva a pracuje se vice

v plose, coz jsem také zakomponovala do své vytvarnosti.

Na prvnich néavrzich jsem pozadi hodné zjednodusila, ale ve filmu je mnohem vi-
ce prokreslené, i kdyz se stale drzim jednoduchych linii. Také s perspektivou pracuji
trosku vice, ale nesvazovala jsem se ji pfili§ a kreslila jsem, jak mi to bylo pfirozené, da

se fict. Pozadi tak ptisobi vic hrave, diky riznym néklontim a deformacim.

Pouzivala jsem hlavné barevné plochy doplnéné jen misty linii pro zvyraznéni né-
kterych prvkl (obrdzek na sténé je plny barevny obdélnik a ramecek tvoii tenkd rovna

linka, aby se oddélil od stény)

Co se tyCe barevnosti, tak pro kazdé prostiedi, jsem volila jinou barevnost pro
jasné oddé€leni. Pro upiriv hrad studené odstiny modré, kde teplejSi dojem vytvaii maxi-
maln¢ zafe svicek a ma plsobit chladng, opravdu jako vnitfek kamenného hradu. Tento

dojem umociiuje i1 textura pouzita na sténach a podlaze, ktera evokuje kamen, nebo omit-

ku.

Pro div¢ino obydli jsem volila teplejsi odstiny rGzové, kterd plsobi nejen vice
zensky, ale 1 teplejSim a UtulnéjSim dojmem. Podobné jako u upira textura piisobi chlad-
n¢, tak tady ma zateplovat, jelikoZ ma simulovat ornamentalni textilové tapety na sté-

nach, které se v t¢ dob¢ opravdu vyuzivaly prave pro zatulnéni.

Obr. €. 11-12: Navrh pozadi - dim a hrad
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Pocit z prostfedi mi pomohly vytvofit i rizné maliCkosti a ¢asti mizanscény. V
upirové hradu jsou na zdech pavuciny, zabednéna okna, praskliny na zdi, sem tam néjaky
zaves, ale to je tak vSechno. VSechny tyto prvky, 1 kdyz nenapadné pomahaji divakovi,
aby si podle vlastnich zkuSenosti vytvofil ndzor o tom jaké to prostiedi asi je, a kdo v

takovém prostiedi asi bydli.

V kontrastu k tomu je div¢in dim opak. Podlaha dievéna pokryta koberci, na ste-
nach visi obrazky rostlin a fotografie, na nabytku jsou hackované decky, okna zakryvaji
tézké zaveésy a vsude je Cisto. Dim takto piisobi mnohem piijemnéji a ptidava divakovi
dalsi informace, napt. ze divka je potadnd, ze ma rada kolem sebe pékné véci, ze ma rada

ptirodu atd.

Dilezitou roli hralo v tomto ptipad¢ i svétlo. Jelikoz se cely d¢j odehrava po set-
meni, tak bylo poteba vymyslet svételné feSeni tak, aby bylo vidét, co se na scéné vlast-

n¢ d¢je. Hlavné v druhé piilce, kdy se d&j odehrava v zatemnéném pokoji hlavni hrdinky.

Pivodné jsem chtéla v pokoji jen pfiSefi, aby bylo vidét, Ze neni zapnuté svétlo,
ale aby nebyla Uiplna tma. Bohuzel pfi vytvareni animatiku jsem zjistila, Ze se bez vice
svétla neobejdu, a tak jsem k posteli v div¢iné pokoji, kde se soustied’uje cely d¢j, ptidala
kuzel svétla. Trochu to pfipomina nasvicenou scénu na divadle, kdy mate osvicené jen to
misto, na které mate sméfovat vasi pozornost a usnadnilo mi to praci, ze jsem nemusela
fesit slozité nasviceni celého prostoru. V dalSich prostorach jako je chodba a upirtv za-
mek jsem si vystacila jen s pfitmim a n¢kolika paprsky svétla, které pronikaji dovnitt skrz
okna. Co se ty¢e no¢ni oblohy, tak jsem volila tzv. americkou noc, kdy je prostiedi nasvi-
ceno tak, ze obloha neni Cernd ale modré a prostiedi je zalité mesi¢nim svétlem, a tak je
ve velkém svételném kontrastu k obloze. Nastésti barevnost jak upira preménéného
v netopyra s bilou hlavickou, tak i barevnost komara, dobie kontrastuje s modrou oblo-

hou a nijak divaka nemate.

Obr. ¢. 13-14: Prace se svétlem
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II. PRAKTICKA CAST
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6 REALIZACE

Po teoretické Casti zahrnujici sbér informaci a referenci jak pro ptib¢h, tak vytvar-
no, pres vymysleni namétu, sepisovani scénaiti az po konecny navrh postav a prostiedi
jsem piesla k samotné realizaci filmu, kterd zahrnuje animatik, samotné animovani az po

naslednou postprodukci, tedy stfih a zvuk.

6.1 Animatik

Animatik je nedilnou soucasti vyroby animovaného filmu. Pomaha jak rezisérovi,
tak 1 jinym tvarcim slozkam vytvofit hrubou ptfedstavu filmu v Case a pfitom poskytuje
dostatek prostoru pro méné destruktivni zmény v d¢ji. Dalo by se fici, ze se jedna o tech-
nicky scénai na ¢asové ose s mensim, ¢i vétsim zdsahem animétora do samotné animace.
Ke tvorbé animatiku mam svilj osobity pfistup, 1 kdyz tentokrat jsem zvolila troSku jiny

postup.

Vytvoftila jsem si dvé verze. Prvni byla opravdu jen velmi hrubd, kdy jsem za sebe
jen naskladala zabéry z technického scénarfe a upravila jejich délku podle mé piiblizné
predstavy, jaké tempo by mél cely film mit. Po této fazi nésledovala kontrola a doSlo
k n¢kterym zménam. Hlavni zménou byl zasah do hlavni postavy. Piivodné méla byt hlav-
ni hrdinka také upir, ale po zhlédnuti jsem zjistila, Ze ne vSem to tak pfijde a objevovaly se
logické ptipominky, diky kterym jsem posléze uznala, Ze jsem to ne zcela domyslela. Aby
nedoSlo k nepochopeni filmu ze strany divaki, tak jsem se rozhodla pro zménu a udélala
z divky c¢lovéka. Nastésti tento zasah mél jak na zménu vzhledu, tak na zménu déje jen

maly vliv a ve fazi animatiku to nebyl problém provést.

Druhou verzi jsem vytvarela uz klasicky tak, jak jsem zvykla. Pfi animovani 2d di-
gitalni animace pouzivam program TVPaint Animation a vytvafim v ném jak pravé anima-
tik, tak 1 finalni animaci. Tento program jsem si oblibila diky jeho vlastnosti, ze se d4 ani-
movat pfimo do ¢asové osy podle nastavené rychlosti a uzivatelské rozhrani umoziuje
piehledné sledovat, jak osu s jednotlivymi fazemi a vrstvami, tak i rtizné nastroje, vzornik
barev atd. Dalsi vyhodou je Siroka Skala nastroju, které se daji pfi animovani pouzit. Ja
jsem podobné jako v ptipadé svého bakalaiského filmu pracovala s nastrojem, ktery umoz-
fluje pouhym nakreslenim tvaru vyplnit celou plochu, nebo vic mechanicky vyklikanim

tvaru vytvofit jednolitou plochu s pfesnymi okraji. Tentyz princip je mozny i u linie.
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Muj pracovni postup vypadal néasledovné. Vytvorila jsem si nékolik projekti,
z n¢hoz kazdy obsahoval kolem péti zabért, do kterych jsem mohla rovnou kreslit. Nejdii-
ve jsem vytvofila u vSech zabéri pozadi, abych méla definovany prostor, ve kterém se bu-
dou postavy pohybovat, 1 kdyz v této fazi jen velmi skromné. Piestoze se finalni vytvarno
skladalo hlavné z ploch, tak ve fazi animatiku jsem vSe kreslila jen linkou, ktera mi umoz-

novala rychlejsi kresbu a pro nahozeni mé predstavy byla dostacujici.

Po exportu jednotlivych zabérG z TVPaintu jsem cely animatik seskladala dohro-
mady v programu Adobe After Effects, ktery umoZziuje mimo jiné i zakladni praci se zvu-
kem (stfihani, nastaveni hlasitosti) a hlavné moznost pouzivat masky, o kterych se vice
rozepiSu v nasledujici kapitole. Po nahrani jsem cely projekt zase vyexportovala na vy-
sledny video format. Nasledovala dal$i kontrola a po ni jsem piesla rovnou k samotné ani-

maci nacisto.

6.2 Animace

Oproti animatiku, kde jsem kreslila zabéry tak, jak jdou po sobé, tak pii samotném
animovani, jsem si rozd¢lila zabéry podle naro¢nosti a kreslila v prvni fadé€ ty jednodussi a
stav, abych se vyvarovala toho, Ze tésné pfed koncem zjistim, Ze je néco Spatn¢ a budu to
muset predélavat. Nasledujici odstavec se budu snazit popsat hlavni animacni principy,

které jsem pouZzila.

Co se ty¢e samotného kresleni fazi, tak jsem pracovala nejcastéji s principem 4.
Hlavni faze a fazovany pohyb - Pose to Pose (od pozice k pozici), kdy jsem si nakreslila
hlavni faze pohybu a mezi n& dokreslovala tzv. mezifaze podle rychlosti pohybu.”” Pro

rychly pohyb mensi pocet, pro pomaly a plynulejsi vice mezifazi.

Samoziejmé velkou roli hraje 9. Timing (nacasovani), které¢ umoziiuje davkovat akci

divakovi tak, aby byla pro n&j srozumitelna a mél €as si vS§imnout v§eho, co se na obrazov-

Y KUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmové
a televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004, 110 s., [12] s. obr. piil. ISBN 8073310198.
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ce d&je.”® Napf. ve scéng, kdy se upir probouzi, jsem cely proces rozdélila na jednotlivé
akce tak, aby si divak vSimnul vSech fazi. Vzpiimi se v rakvi-> z o¢i mu sleti netopyr-

>protahne se a zivne->otevie jedno oko->otevie druhé->poskrabe se na hlave.

Kromé vyse zminénych principi jsem samoziejmé pracovala i s dalSimi jako jsou

napf. nadsazka, zmékceni zacatku a konce pohybu a v neposledni fade pfitazlivost.

Dale jsem se snazila zamé¢fit také na tzv. charakterovou animaci, diky kter¢ je divak
schopen na zaklad¢ danych pohybil zjistit vlastnosti dané postavy. Ja se snaZila dat obéma
hlavnim postavam néjaké gesto, které by bylo pro né charakteristické. Pro Upira je to jeho
chiize v podob¢ pliZeni, kdy si rukou zakryva oblicej ¢asti plasté, nebo stithani usima kdy-
koliv se né¢emu podivuje. Divka ma pohyby naopak mensi a klidnéjsi, kdyz se boji, tak
neskoci celd pod pefinu strachy, ale jen se odtdhne a pfitahne si k sobé roh petiny. U obou
pracuje hlavné mimika oblic¢eje a gesta rukou a animace je da se fict malinko limitovana,

coz ale nijak neubira na srozumitelnosti.

Pfi animovani jsem kreslila do stejnych souborti a po exportu jednotlivych sekven-
ci, jsem si uSetfila praci tim, Ze jsem hotovy materidl nemusela ru¢né¢ vyménovat
v programu za zabé&ry z animatiku. Po naskladani pfislo na fadu maskovani v mistech, kde
jeden prvek z prvniho zdbéru zasahoval do zabéru nésledujiciho, napt. kdyz pies zabér
prelitne netopyr. Zluté vyznadena je maska kfidla, kterd zfistava viditelnd a co neni ozna-

cené, tak zpruhledni.

Obr. ¢. 15: Prace s maskou

BKUBICEK, Jifi. Uvod do estetiky animace. Praha: Akademie muzickych uméni v Praze, Filmova
a televizni fakulta, Katedra animované tvorby, 2004, 110 s., [12] s. obr. pfil. ISBN 8073310198.
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7 POSTPRODUKCE

Postprodukce je finalni faze vyroby a v pfipadé mého filmu zahrnovala hlavné stfih
a zvuk. Déle bych do této kategorie zaradila také tvorbu plakatu a zavére¢nych titulki a

zkuSebni promitani.

7.1 Stiih

Stiih, nebo stfihova skladba, je dalsi z dalezitych slozek filmu. Dalo by se fici, Ze
jde o spojovani jednotlivych zabérh a vytvafeni celku. Stith mé velky vliv na vnimani fil-
mu divakem. Urcuje filmové tempo a rytmus. Naptiklad kratké zabéry nasazené rychle za
sebe vytvari pocit rychlé akce. Naopak dlouhé zabéry mizou (ale také nemusi) navodit

pocit klidu a dat divakovi moznost prohlédnout si vse, co se v zabéru d¢je.

V ptipadé mého filmu jsem pracovala s vice stfihaci — s konzultantem a samotnym
stithaCem. Konzultantem mi byl stejny stfihac, ktery se mnou spolupracoval i na mém ba-
kalarském filmu a pomohl mi vychytat zdbérové nedokonalosti (zab&rovani, navaznost
zabér) uz ve fazi technického scénare. Bohuzel nemél v dobé¢ stiihu Cas a tak jsem si jako

samotného stiihace sehnala n¢koho jiného.

Se stfihaCem jsme si sedli k mé provizorné€ nastiihané verzi a tekli si, kde by bylo
dobré zabér zkratit, kde posunout a jiné upravy. Po této konzultaci jsem vyexportovala
jednotlivé zabéry do obrazkovych sekvenci, které si stiihac nasazel do programu a mohl do
nich zasahovat dle libosti. V mém ptipad¢ neslo o pfrili§ velké upravy, a tak jsem po par
dnech mohla vidét prvni sestfihanou verzi. Po této kontrole jsme se dohodli na poslednich

upravach a potom vyexportovany soubor putoval ke zvukaiim na nazvuceni.

7.2 Zvuk

Zvuk je dalsi dilezita filmova slozka. V piipadé nékterych filmu, se da fict i nej-
hlavnéjsi, nebot’ tvotfi samotny zaklad, napt. v piipad¢ Fantazie (1940). Zvuk napomaha
vytvaret emoce a naladu celého filmu a tudiz je potieba mu vénovat stejné¢ velkou pozor-

nost jako kazdé jiné filmové slozce.
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Rozhodla jsem se tedy podobné jako u stfihu svétit i zvuk zkuSenym lidem, ktefti
své profesi rozumi vice nez ja. Oproti mému bakalafskému filmu jsem se snazila vyhnout
mluvenému slovu a snazila se zaméfit na ruch. A diky tomu, ze se mi podafilo sehnat i

hudebnika, tak i na hudbu.

Zvuk jsme zacali feSit uz ve fazi animatiku, kdy jsme si ujasnili, jaké ruchy by se
mély ve filmu objevit. K samotnému nahravani doslo ale az po samotném stiihu. Chtéla
jsem, aby zvuk nebyl moc piehnany uz vzhledem k tomu, Ze se d¢j odehrava z velké Casti
v noci v tichém domé a zvuky se ozyvaji velmi sporadicky, ne-li vilbec (zavrzani prkna,

oddechovani, tikot hodin atd.).

Samotnou atmosféru urcitych scén méla doplnit pravé hudba, respektive hudebni
motiv v riznych obménéach pro danou situaci. Ve vytvareni hudby pomohla zvukova ban-
ka, kde se mi podafilo najit skladby, které odpovidaly moji pfedstavé a nasadila jsem je na
konkrétni ¢asti filmu, aby tvofily aspon hrubou ptedstavu. Ukézalo se to jako velmi uzitec-
ny krok, jelikoz jsem tak mohla hudebnikovi ukazat moji piedstavu a i on byl schopen pra-

covat dal pfi vytvareni uz konkrétni hudby piimo pro mtj film.

7.3 Plakat a dokoncovaci prace

Soucasti diplomové prace je také filmovy plakat. Méla jsem rizné piedstavy jak
plakat uchopit, ale nemohla jsem se rozhodnout, ktera by byla nejvhodné&;jsi. Prvnim napa-
dem bylo vytvoftit plakat ve stylu starych hororovych plakati. Kdyz jsem si ale naSla obra-
zové reference, tak jsem zjistila, Ze tudy cesta moc nevede, jelikoz jsem chtéla néco jedno-
duchého a vSechny referen¢ni zdroje se mi zdaly pfehnané at’ uz ve vytvarném, tak typo-
grafickém zpracovani. Proto jsem se zkusila odklonit trosku jinym smérem. Zkusila jsem si

najit novéjsi plakaty k hororovym filmiim a to uz zacalo vypadat vice slibné&.

Stejné jako uz minule jsem se pii vytvareni plakatu radila s panem Zemanem, ktery
ma jako vytvarnik bohaté zkuSenosti, a tak jsem se fidila jeho radami a podnéty. Spole¢né

jsme také vybrali vhodné pismo jak na samotny plakat tak i do titulku filmu.
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Obr. €. 16-17: Navrh plakatu

Mezi dals$i dokoncovaci prace pattily zavére¢né ilustrace do sekvence titulki. U
svych starSich projektt jsem titulky nijak vytvarné nefesila, ale v tomto pfipadé mi pfislo,
Ze by se to hodilo. Nakreslila jsem tfi ilustrace, které dovypravéji d€ filmu. Jedna se o tii
vyjevy ze spolecnych chvil, které upir a divka travi spolecné, napt. divka upirovi zatulituje

dam, spole¢né pecou dort a jako tfesniCka na dortu zavérecna ilustrace, kde se objimaji.

Na doporuceni jsem jesté pred fazi finalniho stfihu pustila hrubou verzi s pracovnim
zvukem nékolika nezcastnénym osobam, abych zjistila, jestli je film srozumitelny, pfi-
padné, jestli se nevyskytuji n€jaké nesrovnalosti. Od zicastnénych osob jsem ziskala spiSe
pozitivni reakce. Byly oceniovany hlavné odkazy na jiné filmy, n€které vtipky (naraz neto-
pyra do okna, rajcatovy dZus na zavér), celkovy styl a vytvarné zpracovani i srozumitel-

nost.

Po nazvuceni prosel film jest€ findlni Upravou u stfihace, kdy se spojil obraz a zvuk
a vyexportoval se findlni soubor. Hotovy film se vypalil na DVD a odevzdal se spole¢né

s explikaci moji prace.
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ZAVER
Pfi praci na svém filmu jsem si uvédomila, ze ne vSechno jde vzdycky piesné tak,
jak se to naplanuje a i ma prvotni predstava se v n¢kterych ohledech lisila od vysledku.

Pfesto jsem rdda za zvolené téma, kterému jsem se mohla pIln¢€ vénovat a diky bohatym

zdrojim jsem se sama dozvédela nové zajimavé informace.

Také vytvarny styl, ktery jsem si vybrala, se ukazal jako velmi vhodny a nemusela
jsem pozdéji provadét zadné vyrazné zmeény v celkovém vzhledu filmu az na mensi Gpravy
co se tyCe napf. svétla, nebo barev. Diky zvolenému vytvarnu mi animovani $lo nejen
rychleji, ale samotnou mé¢ to i vice bavilo. Mnoho kreslenych filmt s upirskou tématikou
neni a ja doufdm, Ze jsem timhle malym pocinem aspon troSku vyplnila mezeru, i kdyz
hlavnim cilem bylo absolvovani studia.

v

Prace na diplomovém filmu byla v nékterych ohledech jednodussi diky zkuSenos-
tem z mé bakalarské prace, ale kazdy film je jiny a i tady nastaly chvile, kdy sem si nev¢-
déla rady. Mensi zadrhel byl z mé strany pfi praci se zvukem, jelikoz jsem jej feSila na
posledni chvili, ale i tim se ¢lovék uci a alesponl vim, na co si pfisté davat pozor a co ne-
podceniovat. Pies vSechny nesnaze jsou tu ale potfad véci, na které sem pySna a které bych

rozhodné nemeénila.

Ve finale jsem se svoji praci spokojend a mam z filmu radost. Doufam, Ze stejny

pocit budou z ného mit i divéci, jak ti mali, tak ti velci.
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PRILOHA PI: TECHNICKY SCENAR
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