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ABSTRAKT

V této magisterké praci se zcela zaméiuji na sviij magistersky animovany film Idyla. Prvni
¢ast obsahuje postup jeho vyroby a provedeni. V druhé ¢asti hloubéji rozvadim svou

inspiraci a pohnutky, které vedly k jeho vzniku a urcovaly filnalni podobu.

Klic¢ova slova: kreslend animace, pastel, sny, filmova ztvarnéni sni

ABSTRACT

In this master's thesis I focus solely on my short animated film Idyll. The first part contains
the procedure of it's production and execution. In the second part, I explore my inspirations

and motivations that led to it's creation and final appearance.

Keywords: hand-drawn animation, pastels, dreams, depiction of dreams in movies
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UVOD

Tato diplomova prace obsahuje popis vyroby mého magisterského filmu Idyla, ktery vznikl
kompletné. Jedna se o asi tfi minutovy animovany snimek, jehoz originalita stavi na dvou
pilifich - ruéné kreslené animaci kifidovym pastelem a nenarativnim scénafi, zalozeném na

individualnich pfedstavach a asociacich v doprovodu stejnojmenné hudebni skladby.

Abych vtiskla této obsirné praci né€jaky tad, rozhodla jsem se zacit praktickou casti - tedy
popsat technicky postup vyroby svého filmu Idyla jako prvni. Teprve ve druhé casti této
prace dojde k hlubSimu rozboru dila i pohnutek, které vedly k jeho vzniku, a budu se v ni

téz na praktickou ¢ast odkazovat.
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I. PRAKTICKA CAST
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1 Hudba

Mnou zvolend skladba LeoSe Janacka (Idyla; andante) mé ve filmu stejné dtileZitou roly
jako animace samotnd. Pravé ona udava rytmus a takt, s vytvarnem je tedy pevné
propletena. Ostatné byla také prvnim podnétem, ktery mé¢ v mém filmu inspiroval. Proto

nemohu zacit psat o svém filmu jinak, nez pravé z hlediska hudebniho.

Abych mohla vybranou skladbu viibec pouzit, prvnim dilezitym krokem je ziskani hudebni
licence. Autoriiv piivodni notovy zéapis je jedna véc, interpretace orchestrem vsak véc
druha. Ackoliv je Leo$ Janacek bezpecnych sedmdeséat let po smrti, interpreti mnou
vybrané¢ Idyly, clenové severo-amerického orchestru 4 Far Cry, ovSem stale ziji. M¢
pokusy ziskat u nich licenci k pouziti skladby jsou vSak neuspéSné - orchestr se mnou jiz
od pocatku odmitd komunikovat a pouze ¢ekani na odpovéd mé ptipravilo o celé dva
mésice. Béhem tfetiho jsem rezignovala a uchylila se k nouzovému feSeni, a to zakoupeni
skladby z databaze Supraphonu, kterou nahrala Brnénskd Filharmonie. Bohuzel, nahravka
1 provedeni nejsou nijak kvalitni - filharmonie Idylu nijak neinovovala, smycce skiipou a
basy jsou potlacené, zvuk prolind praskani atd. Samotné vycisténi nahravky by nebyla
slozita zalezitost, to podstatné se ale spravit neda - skladba nema dusi. S autorskymi pravy

mé zaméry nanestésti nepohnou, a tak se s tim budu muset prosté smifit.

Casteénou utéchou miize byt jen vytvoieni dvou verzi filmu: Obé& skladby interpretuji
stejné dilo a a¢ jsou kvalitativné rozdilné, 1i§i se pouhymi dvéma vtefinami délky.
Vysledny film lze tedy pfevést do druhého animac¢niho projektu a "napasovat" na novou
zvukovou stopu. Budu vSak muset podstoupit nutné mazani jednotlivych framd pro

zachovani rytmu.

Se shanénim licence a dal$i organizaci také souvisi problém ¢asového hospodateni. Osobné
jsem od pocatku zadny rozvrh nevytvaiela - délka prace byla (uz kvili experimetalni
technice a faktu, Ze jde o moji prvni podobnou zkusenost) velmi nejasné a netroufala jsem
si ji predvidat. Jako vZdy se mi oplatila jedin€ klasicka strategie, a to zacit praci co nejdriv.
Celkem jsem se tedy spokojila s jistotou Supraphonu a neztracela ¢as ¢ekdnim na odpovéd’
od 4 Far Cry. Pokud bych vSak takovou moznost neméla (tj. Supraphon by nahravku
nenabizel), musela bych se poohlédnout po jiné skladbé, coz by ve vysledku mozna i
znamenalo Uplnou vymeénu jak skladatele, tak Zanru - Leo§ Janacek se totiz t&si jen velmi

sporadické a krom toho vétSinou odborné popularite.
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2 Scénar a animatik
Pfi samotném zahdjeni vyroby filmu Idyla postupuji trochu jinak, nez obvykle. Pied jejim
zapocetim mam jen velmi obecnou piedstavu toho, jak bude film vypadat. Stanovena je

krom¢ hudby hlavné technika a pfedstava o atmosféte a ¢astecné i barvach (ackoliv je oboji

pozdéji ovlivnény kresebnou a animacni zkouskou).

Jasno mam v podstaté jen o dvou vécech: Za prvé, film bude nenarativni; a za druhé, pln¢

vyuzit moznosti animace.

2.1 Storyboard

JelikozZ je film véazdn na urcity hudebni podkres, je nutné umistit skladbu na viditelnou
¢asovou osu, kde budu jasné vidét délku jejich jednotlivych ¢asti, jakozto i klidna mista a
gradace. Pravé k této ose se nejsnadnéji pasuji jednotlivé obrazy, kterym v prvotnim stadiu
vyvoje muzeme fikat storyboard. K polozeni osy skladby vedle storyboardu pouzivdm
klasicky animacni program TvPaint, v némz bude vyroba filmu také dokoncena. Vznikly
storyboard poté prochazi nutnymi upravami (vzhledem k hudebnimu podkresu), ¢imz se

stava animatikem.

2.2 Technicky scénar

Technicky scénat u mého filmu nevznika. Jeho vyroba by byla nutnd pouze pii absenci
TvPaintu a zejména u prace ve vétSim poctu lidi. V takovém ptipadé by zastupoval vysSe
zminénou ¢asovou osu a obsahoval vysvétlivky a poznamky pro ostatni ¢leny tymu, kteti
by se na jeho vyrobé podileli. Protoze je vSak Idyla dilo jediného autora a Casova osa je
dostupna v digitalni formé&, je technicky scénaf zastoupen storyboardem a hrubym

animatikem.

2.3 Animatik

Hruby animatik vznikl v rekordnim ¢ase béhem pouhého tydne. Byly v ném zuzitkovany
mé predstavy za piedchozi mésic, ktery jsem travila opakovanym poslechem skladby,
kterou béhem tvorby upravuji. V Andante se totiz v zavéru opakuje stejny motiv a kromé
pocitu deja vu je to i zbyteCné protahovani. Az takto tedy ziskdvam informaci o délce
jednotlivych scén a celého filmu. Vyslekem jsou 3 minuty a 6 vtefin Cisté animace bez

titulkd.
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3 NARACE A LITERARNI SCENAR

3.1 Narace

My film je nenarativni, respektive pracuje pouze s motivy a asociacemi. Timto pomé&rné
surealistickym postupem ziskavam liricky kus podobny hudebnimu klipu, zalozeny na
snové atmosfére. Vymysleni je tedy rychlé, nebot” asociace jsou véc osobniho pohledu na
svét a nelze v nich proto udé€lat chybu, jako se to miize snadno stat u filmu s logickou

zapletkou.

Pti poslechu Idyly byly nejprve stvoteny hlavni postavy filmu: Starenka v modrém, Divka v
hnédé sukni a Baletka. Spolecné s nimi, v zavislosti na mé potieb¢ se n¢jak odkazat na
samotného Janacka, ptichdzi napad vlozit do filmu prvky z jeho tvorby a Zivota - Janackiv
rodinny dim, lisku (dle Bystrousky) a mésto Brno. Z lisky se pozdéji vyvinula Zena s
maskou lisky, k Divce v hnéd¢ sukni ptibyla jeji kopie/sestra, Divka s cernym kloboukem, a

k Baletce se ptidava Kourovy duch ze svicky.

Prostfedi, v némz tyto postavy nachdzime, vice mén¢ jen odkazuje na to, kdo tyto postavy
jsou (naptiklad Baletku najdeme v divadle). Jde tedy o jejich doplnék. Pokud se ovSem
postava nachéazi na nezvyklém misté, potom je postava naopak sama dopliikem (napiiklad,

kdyz Baletka tanci ve vzduchu nad horizontem mésta).

Ziskavam tak razné (a Casto zvlastni) scény. Brzy ovSem seznavam, ze ma mysl pracuje
pomaleji nez hudba (skladba hraje rychleji, nez premyslim), tudiz je film b&hem tvorby
storyboardu a animatiku reorganizovan. Néco musim zavrhnout, néco domyslet, u néceho
pozménit podobu ¢i zplsob zobrazeni. Jednou z vyhozenych scén je napiiklad tanec
Baletky z pohledu prvni osoby, nebo levitace vicera postav nad strni§tém. Mnoho (pro mne

nevyznamnych) prvka se ve filmu objevi neékolikrat, aby se mél divak ceho zachytit, coz

vvvvvv

S ptivodnimi napady skute¢né pracuji jako s pohyblivymi dilky, které pfesouvdm z mista

na misto.

Nasledujici literarni scéndf vznika tedy az zpétné a to v navaznosti na hudbu.
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3.2 Literarni scénar
Idyla za¢ind pomalym rozetménim na prvni zabér. Mame pied sebou detail Starenky v
modrém, ktera pozvedne ruku a ptilozi ukazovak na tista. Hned poté sjede kamera ke stolku

s gramofonem vedle ni. Ozve se hudba - prvni tony Idyly, tvofici jakysi pomalejsi tvod do

skladby.

Zabeér pokracuje od stolku dale do mistnosti. Zastavi se u pradelniku na kterém stoji
zaramované fotografie a par dalSich predmétil, soustfedi se vSak jen na fotografii Gplné
nalevo. Na ni je zachycena postava Divky v cerném klobouku. Ta se nédhle pohne, otoci se,
sundé klobouk a s ismévem koukd ze zabéru. Pak se natdhne a vtdhne 'nés' za ruku k sob¢.

V onom pohybu vtazeni za€ina nova hudebni gradace.

Uvnitt fotografie je nejprve bilo; teprve kdyz nas divka pusti a obejdeme ji, vynoii se z
dalky dim se zahradou (Janackiiv rodinny diim). Béhem naSeho piiblizovani ke stavbé
hraje n€kolik rychlych, kratkych, opakujicich se tont, asocijujicich rychlé kroky. Jakmile

se ocitneme v zahrad€ Jana¢kova domu, skladba opét na chvili zpomali.

Projdeme zahradou az k domovnim dvefim; pfitom se ndm poprvé naskyta pohled na 'nase’'
ruce a nohy. Na sloupku u dveti se objevi tabulka s nazvem filmu, kterd vzapéti potemni. V

této fazi hudba téZ rychle vygraduje a pak utichne. Tak kon¢i filmovy Gvod.

V druhé ¢asti filmu se plynulym piechodem z temnoty ocitame tramvaji, z jejichz oken je
vidét ozarend silueta vzdaleného mésta. Tato Cast andante je opét pomald, tvofena
dlouhymi houslovymi tony. Na malou chvili tramvaj zastavi a zvenci nastoupi /iska, co
ztstane sedét celem k ndm v ulic¢ce. KdyZ se oto¢ime smérem k oknu, spatfime svijj vlastni
odraz v temnot¢ za nim. Nahle tma ustoupi a z odrazu se stava tvar jiné divky, a to ve dne

na neznamé ulici. Toto prolnuti opét urcuje hudebni gradace.

Divka se rozb&hne po ulici a my ji nasledujeme, az jsme tak blizko, abychom ji prostoupili
a znova vidéli jejima oCima. V tomto novém téle dobéhneme na konec ulice, k bilému
pamatniku. Zde se oto¢ime vpravo. Stoji tam Divka s ¢ernym kloboukem, drZici podstavec
s malou, otacejici se Baletkou. Zatimco shlizime na jeji tanec, celé¢ pozadi se ponoii do
temnoty a z podstavce se stavad kuzel svétla divadelniho reflektoru. Tanec Baletky

podtrhuje opét rychlé opakovani kratkych tonii (skoky).

V nasledujicim zabéru vidime baletku jiz v polodetailu, v jeden okamzik i jeji obecenstvo.

Svym tancem ukonci dynamickou vétu skladby a zastavi se.
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Dalsi ¢ast Andante je asi patnact vtetin velmi klidna: pred Baletkou se zdvyhne bily oblak
ve formé ptizracné postavy. Kamera obkrouZzi baletku a zaméfi se na jeho polocelek. Tento
Kourovy duch nés posunky navadi dold, kde se po draze bilého dymu dostaneme ke svicnu
na podlaze a zdvyhneme jej, op€t nasi vlastni rukou. Nova scéna se objevi uvniti plamene a
v podstaté nas pohlti. Ocitame se na zarostlé peSince, po niz spole¢né s nami kraci cervena
ligka - tu ale rychle predhanime. Z daly se pfiblizuje jakysi altanek, pod nimz stoji Zena v
masce lisky. Dama potahne z cigarety, vyfoukne kouf a s ismévem nam sdéli nékolik slov.

Co vsak tika, nevime.

Jako v reakci na ni sklouzne na$§ zrak doli a spatfime vlastni bosa chodidla. V tomto
okamziku hudba opét "udeti". Prudkym odrazem se vzneseme vzhiiru a ndhle se vznasime
nad Cervenymi stfechami Brnénského centra. Maly okamzik se udrzime v vzduchu, nacez
prudce dopadneme zpé€t na chodnik ulice o néco dal. Nas dalsi odraz vede odtud ke kycove

rizvému nebi zapadajiciho slunce - hudebni gradace opét pozvolna piejde do faze klidu.

Zastavime se tésné nad stiechami a ve stejné vysce spatiime opét Baletku, tancici nad
vzdalenym horizontem. Mavneme na ni a spole¢né s timto pohybem se hudebni gradace
opét vraci, prozejic neCekany piijezd tramvaje T3, jejimz Celnim sklem projdeme dovnitt.
Prosvistime celou délkou tramvaje a vyjdeme zadnim oknem piimo u zdobené fasady
klasicistni budovy s baroknim Stitem. Stale v pohybu letime vzhiiru k okraji jeho stfechy.
Zde nas zaskoc¢i druhd ptizracnd, koufova postava - tentokrat ¢erna -, shlizejici pfes stiesni
fimsu. Nezastavujeme se. Projdeme piimo jeji hlavou a rovnou dopadneme na chodnik
ulice z druh¢ strany domu. Pfi naSem dopadnu si jesté¢ miizeme vSimnout zelen¢ho travniku
a podzimné zbarvenych stromt pies ulici. Kdyz vSak po dopadnu na zem zdvyhneme
hlavu, je krajina jiz pokryjita snéhem. Zde dynamicka ¢ast skladby opét na chvilku kon¢i.

rwr

Otevie se ndm pohled do zimniho méstského parku, kudy o chvili pozdéji krac¢i Starenka v
modrém v doprovodu jakéhosi ditéte. Sledujeme, jak se dvojice na okamzik zastavi, nez se
vyda na opacnou stranu parku. Spolecné s jejich odchodem se rozbéhneme pry¢ také my.

Hudba zacina zase gradovat.

Sprintujeme velkou rychlosti do ulice vpravo, kterd kon¢i pravouhlym domovnim blokem.
Tuto pfekazku prekondme jiz znamym vyskokem a levitaci. Za domy se objevi kostra
cerné¢ho stavebniho jefdbu. Diive nez ji viibec obrouzime kolem dokola veskeré mésto
zmizi s my pristdvame na konci jefabniho nosniku, konc¢iciho v mlze. Za¢neme po ném
kracet kupiedu jako po lavce. Po par krocich se jetdb skute¢né¢ v lavku proméiuje

(zelezobetonova konstrukce). Skladba se zase uklidni.
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O zabradli mostu se opira blond’atd Divka v hnédé sukni. Nasleduje stiih z lavky - jsme
nyni k divce ¢elem a na misté, kde diiv byla nase pozice, vidime stat Stafenku v modrém.

Stafenka ptistoupi k divce a ta k ni vzhlédne.

Hrubym stfihem se vzapéti pfesouvame na jakési domovni nadvoii se studnou. Je zima a
vitr pies n¢j zene kus ndhodného papiru, snad starych novin. Nasledujeme letici odpad na
druhou stranu nadvofi, kde stoji vanocni strom. Vlevo od n¢j je vidét temny priichod s
ovalnou klebou. V ném spatiime siluetu nezndmé postavy. Vydame se k ni - opét zacina

pozvolna gradace hudby.

Tepve az se k postavé dostatetné piiblizime, pozndme v ni Zenu s maskou ligky. Pokyne
nam, abychom pfisli blize a vstoupime za roh, do podloubi. Odtud na§ pohyb pokracuje
dal, k detailim jejich rukou. V jedné drzi zabaleny darek, po jehoz rozbaleni se krabicka
rozpadne s ven vyleti modry ptacek. Sledujeme jeho detail na pozadi vnitiniho nadvofi
domovniho bloku, dokud nevyleti nad vysoké staby a neztrati se nam na bilém nebi z

dohledu. Timto film oficialn¢ kon¢i. Skladba vygraduje a zanikne.
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4 VYTVARNA TECHNIKA

4.1 Inspirace - Odilon Redon
Jako vysadni kresebni a malifskou pomticku od pocatku volim prasny pastel. K myslence,
udélat magistersky film timto zplsobem jsem se dostala diky kratkému filmu Odilon

vvvvv

detailum:

'Svatou trojici' v tomto kratkém filmu tvoii tfi slozky: Janackova skladba V' mlhdch,
neékolik vybranych obrazi malife Odilona Redona a nakonec vytvarnad technika - suchy
pastel. My vybér Redonovych dél tvoii ve filmu pét maleb (Smrt Ofélie, Panneau
Décoratif, Zena s lucnim kvitim, Odrazy a Divka s vI¢imi maky). Za zptisob rozpohybovani
animace jsem zasadné nepfijala moznost digitdni ploSky; od zacatku jsem pocitala s
kreslenou animaci. Jelikoz vSak nejsem malif a cviceni mélo ¢asovy limit, rozhodla jsem se
prevést obrazy do flexibingj$i formy, k niZ se nejvice hodi pravé suchy pastel (se kterym

Redon téze Casto pracoval).

4.2 PrasSny pastel

U prasnych pastell jde o techniku v zadsad¢ malifskou, narozdil od olejovych barev je vSak
prace mnohem tvarngjsi a do jisté miry pozménitelna. Pastely se déli do tii kategorii podle
tvrdosti - pouzivdm ty nejm¢kéi, balené v papiru nebo v plastu jako ty€inky. Pastely
vkladané do dfeva by ucité¢ dosahly vétsi preciznosti u detailnich a malych kreseb (funguji
na principu pastelek), byvaji vSak s ohledem na to tvrd$i a tak se nehodi pro préci v
plochéach. Odborna literatura uvadi, Ze pro praci je tieba padesati az sta barevnych odstind,
ja vSak na celé praci pouzila snad dvacet'. Co se tyce jednotlivych scén, nékteré jsou
tvofené pouze jedinou nebo dvéma barvami. Mnoho novych odstini vSak vznikd

pfechodovym michanim pastelového ndnosu pfimo na papire.

Je predem zbyteéné ocekavat od pastelu néjakou extrémni presnost, jako ostatné¢ od
¢ehokoliv, co postradd Spicku. Jeho mazaci vlastnosti jsou vylozené proti tomu. Hotové
linie rozmazavam a barvy Casto misim - tim se daji docilit pozadované barevné prechody a
zmirfiuji se hranice barev. Hotovy nanos pastelu na papitre 1ze navic i po zdokumentovani
jeste upravovat. Kdykoliv pottebuji néco zpiesnit (zejména obrysy animovaného objektu),

pouzivam plastickou gumu.

1 SMITH, Ray. Encyklopedie vytvarnych technik a material. [s.1.]: Slovart 384 s. ISBN 978-80-7391-482-
0. S. 83-86.
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V ptipad¢ filmu Odilon Redon jsem mazaci vlastnost pastelu vyuzila do krajnosti -
umoznoval provést vétSinu zdbéri na jediném listu papiru pomoci neustalého
piekreslovani. Tento zptsob prace je vSak pomérné radikalni a ne vzdy se vyplati, proto od
n¢j u Idyly z velké Casti upoustim. (Ztrata tolika dokonalych kreseb by byla u tfi
minutového filmu désiva.) V pouziti této strategie mi krom toho bréanila odliSna vystavba
zabéra a jejich charakter. U Odilona Redona jsem mnohem vice pracovala s tlustymi
nanosy barev na hladkém papife a Casto hned ze zaCdtku jde o totdlni animaci
oddalovaného zabéru, zatimco Idyla pracuje s papirem hrubSim a spojuje pfiliS§ mnoho
pohyblivych prvkl najednou. Samoziejme, nejhlavnéjsi roli v tom pak mé samotnd délka

obou filmu.

Mezi dal$i vyhody prasného pastelu patii i zminénd barevna skala. Jako jedind chybeéjici
pro m¢ byla svétle bézova (t€lova). Nejsvétlejsi v nabidce méla stale dost blizko k
oranzove. Toto se dalo vyfesit bud’ mixem s bilou, nebo pastelem olejovym, ktery je na
trhu v pozadovaném odstinu, po naneseni se vSak neda odstranit. Problém jsem feSila
pouzitim olejového a nasledn¢ prasného pastelu - prekvapivé dobie na sebe vazi. To
nanestésti plati 1 pro jiné barvy - hlavné Cernd, kterd se nedopatfenim dostane na nénos
olejového patelu, je pak tézko odstranitelna a vétSinou zaSpini celou plochu. Olejovy pastel

také mnohem vice chyta Spinu z pryZze.

Nejlepsi roztiraci a kryci vlastnosti maji svétlejsi odstiny hnédé, oranzové a zluté. Cim je

pigment tmavsi, tim je hrubsi a hlife roztiratelny, obzvlasté tmaveé modra a tmave Zluta.

Jak k odstranovani, tak i k zesvétlovani a mazani, pouzivam obycejnou plastickou gumu.
Pii tomto projektu jsem k ni ovSem pfistupovala zdrzenlivéji nez jindy - zatimco na
hladkém papiie dokaze skvéle prosvétlovat (zde pastel tolik nedrzi), na mnou pouzivaném

polohrubém pryz spise zanechavé drobnou $pinu.

K rozmazavani pouzivam vyhradné prsty. V nejvétsi nouzi (kdyz uz mé prsty byly
bolestivé opotiebovany) jsem se uchylila ke kusu papiru, ale tento material pastel spiSe
stird nez rozmazava, a tak i po jeho pouziti jsem musela plochu pfetfit jesté jednou, aby
nebyly vidét ryhy a stopy po setfeni papirkem. Idedlnim rozmazévacim materidlem je tedy

kize.
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4.3 Papir
Pouzivam polohruby papir s vy$§im vlasem. Ten ma viditelnéjsi strukturu a mnohem 1épe

N 24

vétS$ich nanosech.

Jeho gramaz také celkem znesnadiiuje praci na prosvétlovacich zafizenich. I za nejlepSich
podminek (v naprosté tm¢) jsou skrz néj viditelné jen hrubé obrysy. To vSak v tomto

ptipad¢ staci.

4.4 Zavéretné upravy a skenovani

Hotové kresby zdsadné nefixuji. Nejdokonaléjsi sprejové fixativy pracuji na bazi
rozpraseného aerosolu, ktery po Setrném dopadu na vykres nestird pigment. Problém je, Ze
tyto miniaturni kapicky nevytvaii na chlup souvislou plochu a ve vysleku je obraz tmavsi a

zvlastné kropenaty.

Hotové kresby skenuji na jakémkoliv dobrém skeneru - jediné, na co je tfeba u skenovani
dbat, je pouziti stale stejného skeneru a jeho nastaveni. Je viibec nejlepsi pracovat také u
jediného pocitace (z technickych i administrativnich diivodt). I to miize mit neoCekavané
zadrhely - napiiklad se stdva, ze prvni kresba dne je pfeexponovand nebo zatmavena.
Pokud si toho animator vS§imne vcas, snadno naskenuje druhou kopii, pokud ne a jeSté na

hotové kresbé cosi zméni, pak musi sahnout po digitalni editaci.

Obr. 1. Vlevo sken ze skeneru s klasickym nastavenim, vpravo preexponovany, chybny sken
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5 ANIMACNI TECHNIKA

5.1 Prenos animace na papir

Profazovanim a zptfesnénim hrubého animatiku vznikd nedokonald linearni animace -
kresba je "chlupatd", podoba se spis skice. Preciznost v tomto piipadé neni ovSem potieba.
Papir (jak uz bylo zminéno v piedchozi kapitole), je pfili$ tlusty pro exaktni prekreslovani,
které provadim pfimo z monitoru a to v co nejvetsi tme. I kdyby byly obrysy ostré a jasné,
vSe je ve vysledku slito v rozmlZené linie. Ani pfenos téchto linii na papir vSak neni pfilis
dualezity, nebot’ 1 tyto linie jsou nakonec ptekryty ndnosem pastelu a forma tedy v Zadném
piipad¢é neztstane Upln¢ stejnd. Dilezité je udrzovat zakladni obrysy a barvy, pak teprve
provadét konec¢nou kontrolu a mozné digitalni upravy, vétSinou deformace a kolazovani.

Pokud je to ale mozné, takovym zasahtim se vyhybam.

5.2 Animacni programy

Po zkouskach a diky pfedchozim zkuSenostem jsem se rozhodla vytvofit film téméf pouze
s pomoci TvPaintu - téméf, nebot’ pro komplikovangjsi editaci (a ve dvou piipadech 1 k
animaci) pouzivam Photoshop. TvPaint slouzi také jako edita¢ni nastroj a pro export

vysledné sekvence. Pro export filmu je pouzit Adobe After Effects.

5.3 Totalni animace

Po ziskani hotové sekvence oskenovanych frami, transformuji celou sekvenci do
kopirovaciho Stétce (Custom Brush) v TvPaintu. Diky nému tyto framy funguji jako
razitka, které tisknu jeden za druhym na pracovni plochu. Dlouhé sekvence se v mém filmu
nachdzeji zejména v ptipade¢, kdy jde o vyrazny pohyb jak pozadi tak i objektl najednou.

Toto se nejvic osvédcuje u rychlych 'kamerovych jizd' (pfesunt zabéru).

5.4 Prace s vrstvami

Jak bylo jiz zminéno, ve filmu Odilo Redon jsem pouzila experimentalni zpisob animace
pastelovou kresbou na jediném vykresu hladkého papiru. Tento zplisob se v jednom
ptipadé¢ vyskytuje 1 u Idyly - hned v prvnim zabéru, kdy Starenka v modrém prilozi
ukazovak na usta. Celd paZze byla pfedem nakreslena tuzkou a pozdéji progumovavéna a

dokreslovana pastely frame po framu, vSe na jeden papir.
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Obr. 2. Postup pripravy sedmifazové animace na jediném papire

Nalézt vSak dal$i animac¢ni fazy pod nanosem pastelového prachu je velmi naro¢né, a proto
kvtli komplexnosti podobnych zab&rh pracuji uz jen s vrstvami. Jediny tomuto podobny
ptipad (Zena v masce lisky kouii cigaretu) je v druhé pali filmu, tentokrat dany dohromady

z tazi (hlavy a rukou), poslepovanych ve Photoshopu.

Prace s vrstvami je mnohdy velice oSemetnd. V piipad¢, kdy je pozadi prazdné (tj. je vidét
jen struktura prazdného papiru), se animovany objekt da lehce vystiihnout a umistit, aniz
bychom si vSimli jeho ohrani¢eni. V ptipad¢ barevného pozadi by kolem nich ovSem
vznikala napadna svétla linie a ani stiny vlastni kresby by nedavaly smysl. Zena v masce
lisky v altanu je kuptikladu ohrani¢ena pasem zelené, u fazi baletky na ¢erném pozadi jsem
zase musela pocitat nejen s Cernou, ale i stiny a svétlem, které na ni vrha pomysiny
reflektor. Toto je jest¢ jednoduché u statictejsi animace s jednotné barevnym pozadim. V
ptipad¢, Ze je vSak pozadi vice barevné a animovany objekt na ném se jesté k tomu hybe,
jde jen velice tézko urcit hranice barev. To se da nastésti vyiesit barevnou aurou objektu
(tfeba mit vSak jasné urcené jeho obrysy), kterou pak ve Photoshopu ¢i ptimo v TvPaintu
lze odstranit gumou s nizzi opacitou ¢i zrnitym profilem. Kolem obrysi objektu je

zanechana nejasna, drobn¢ zubata linie, kterd ve vysledku zapadéa do celkového pozadi.

Znamym prikladem takovéto barevné "aury" kolem animovanych objektii na statickém
pozadi je celovecerni animovany film S laskou Vincent (Dorotha Kobiela, 2017), kde ji ve

veEtsi mife ponechdvali a tak jsou okraje hybajicich se objekti casto deformované.
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5.5 Pohybliva kamera

Pohybliva kamera (handy/shaky camera) je trnem v oku divakiim mnoha hranych filmu, v
animacnim odvétvi vSak zacind rust jeji popularita a internet se hemzi tutorialy pro vyrobu
ruéni kamery v 3D animacnich programech. Mnoho tvlrct ji pouzivad pro ‘efekt
realiticnosti’ svych filmt; naptiklad v Cosmos Laundromat — First Cycle (Mathieu Auvrey,
2015); coz jim dava realisticky efekt, jenz je vSak ve spojeni se stylizovanymi postavami
spiSe podivny'. J4 ji pouzivam jako zahlazeni nesrovnalosti, lepsi prolnuti vrstev a hlavné
napodobu lidského vidéni. Pojem 'pohybiva kamera' je v mém piipadé ovSem jenom

obrazny, ve skutecnosti je to pozadi a objekty, co se doopravdy hybe.

Pohybliva kamera je skvélou pomuckou v ptipadé 'blikani’. To vznikd z jednoduchého
divodu: kazdy frame je trochu jiny a 1 mirné odchylky (zpisobené tfeba rozdilnym
nanosem barvy — fdze maji rozdilnou svétlost) na oko blikaji. Pokud barvy jest¢ k tomu

micham, neda se skoro uhlidat, kolik kterého odstinu na kresbu ptipadlo.

Pouzit ke zmirnéni blikani pohyblivé kamery jsem se rozhodla ze zkuSenosti s celoplosnou

totalni animaci - veSkeré nerovnosti a rozdily se zde ztraceji v soustavném pohybu. Cim vic

vvvvvv

V mnoha piipadech jde v Idyle o animaci pozadi a objektu zvlast’ — nejprve tfesu pozadim,
poté objektem a snazim se oboji sjednotit (takto byla zpracovana naptiklad Baletka nad
Brnem). To je samoziejm¢ zdlouhavy a zbytecné slozity proces (zejména u statického
objektu), proto jsem pozdéji jednotlivé faze animace objektu napasovala na pozadi uz ve
Photoshopu a do TvPaintu je transformuji jako sekvenci do Custom Brush a odtud je opé&t
tisknu na pracovni plochu. Nevyhodou tohoto zplsobu animace je samoziejmé to, Ze

vysledek hned nevidite — Photoshop vam maximaln¢ ukaze animacni faze vedle sebe.

1 CGPress. Mathieu Auvray on the making of Cosmos Laundromat. CGPress [online]. Oct 23, 2015,
October, 2015, 3 [cit. 2019-05-03]. Dostupné z: https://cgpress.org/archives/cgarticles/mathieu-auvray-
on-the-making-of-cosmos-laundromat/2
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6 POSTPRODUKCE

Jak uz bylo zminéno v kapitole Vytvarnda technika, je Upln€ nejleps$i se koneCnym
digitalnim wpravam vyhnout. Bohuzel, je to také docela nemozné; v kazdé scéné je

minimalné jedna drobna chyba.

V pfipad¢, ze je frame Spatny nebo docela chybi, da se sekvence jesté zachranit digitalné.
Digitalné proto, ze mezi dva hotové framy (tedy papiry, pokryté vrstvou pastelové malby)
jeden navic lze ptidat jen velmi téZko (zvlasté, jde-li o velice drobny pfechod a je jiech

potieba vétsi mnozstvi). Takovy chybéjici meziframe Ize stvofit uz jen kolazi.

6.1 Digitalni kolaz

Nejjasnéjsi priklad takovéto digitaln€ stvorené kolaze je hned v tvodu filmu, a to Janackiiv
rodinny ditm. Jde o zabér ptibliZzeni se ke stavbé a jejiho pootoceni, ¢ili naprosté zmeény jak
velikosti, tak thli. Pivodni animacni zkouSka pracovala na bazi zdvojenych framil, z nichz
jeden je pouze mirn¢€ posunut ¢i deformovan, coz zna¢éné urychluje praci. To ale délalo
pohyb zébéru trhanym. Protoze vSak byla jiz cela sekvence hotova a vymalovana, jedinym
vhodnym feSenim (kromé feSeni, zacit praci od znova) se stala digitalni kolaZ - neexistujici
framy byly zdeformovany a prakticky poslepovany z kust framu piedchézejiciho a framu
nasledujiciho. Vzniklé obrazy vypadaji sami o sob¢ doopravdy slepené - v celkové animaci
se ovSem ztrati, protoze lidské oko neni sto tyto detailni chyby zachytit a vniméa hlavné

velké tvary a barvu.

6.2 Digitalni efekty

V kone¢né fazy postprodukce ovSem film déle blika a ndvaznost framl zadrhuje. Abych
zlepsila plynulost, pouzivam TvPaintovy trik - nejprve roztdhnu framy v celé filmové
sekvenci (vzdy az po nasledujici stfih) a v nasledujici nabidce zatrhnu Stretch - Interpolate.
Zasadni je si pamatovat, o kolik fram jsem sekvenci roztahla. Poté sekvenci o stejny pocet
frami zase stahnu, pomoci Shrink - Interpolate. Toto vytvoii efekt transparentniho
promitnuti predchozich a nasledujicich framii na aktudlnim framu. Hotov4d animace a
celkovy pohyb zabéru je tedy zjemnény, lip navazuje a doddva mu to, feknéme, snovy

efekt.

Je-1i pouZit na dvou spojenych zabérech, oddélenych stfihem, je tento stfih zpomaleny.

Efekt se tu da pouzit jako ndhrada velmi kratké prolinacky.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

6.3 Titulky

Co se tyce tvorby titulktl, rozhodla jsem zcela vynechat ivodni, respektive, ponechat z nich
jenom nazev filmu, ktery je nedilnou soucasti snimku. VSechno ostatni nechavam na zaver,
az skladba i film definitivné skon¢i. Aby pak nebyl film ptehlcen hudbou, titulky doplni

pouze zvukovy efekt gramofonové jehly.
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II. TEORETICKA CAST
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7 HUDBA

Mou nejvétsi inspiraci byla jiz od pocatku hudba LeoSe Janacka. Ackoliv jsem byla jiz
diive seznamena s uzasnou suitou Lisky Bystrousky, o vhodnosti pouziti jeho d¢l jako
podkresu pro animaci m¢ presvédcila teprve Janackova klavirni skladba, V mlhach. Pravé
tuto jsem zvolila u jedné ze svych kratkych animaci, Odilon Redon, jenz v zasad¢

pfedznamenal moji nynéjsi tvorbu.

7.1 Inspirace
Film Odilon Redon vznikl jako kratkd animace Skolniho cviceni na téma "umélecke dilo".

Mym vyvolenym autorem byl, jak uz ndzev prozrazuje, stejnomenny malif a ilustrator.

Odilon Redon (narozen 1840), je v podstaté¢ Janackovym vrtevnikem. PiestoZze oba muzi
zili a tvofili ve dvou riiznych zemich, poji je kromé obdobi vrcholné tvorby (zejména prvni
desetileti po roce 1900) také jejich nejasné Zanrové zatazeni a postoj k impresionistickému

hnuti - v Redonové ptipad¢ z hlediska vytvarného, v Janackové z hudebniho.

Odilon Redon se s impresionisty sice setkal (dokonce se ziicastnil jedné jejich vystavy),
nicméné se netajil svym odmitavym postojem k tomuto sméru. Jak pozdéji fekl mladSimu
malifi, Paulu Serusierovi: "Odmitl jsem jej... shledal jsem jeho strop prilis nizko."' Osobné
m¢l tedy blize ke Gauguinovi a hnuti Nabis, s nimiz vystavoval (ackoliv nebyl ¢lenem), a
oficialn¢ je tazen do symbolismu. Pfesto jeho olejomalby obsahuji jakysi nadech
impresionismu, zejména v barveé - pouziti bilé, zlaté a odstinl syté modii. Barevna skvrna
zde sice neni impresionisticky skladana a nevytvafi tedy kyzeny zrakovy klam, je nicméné
odprostén od jemnych, barevnych piechodli akademické malby. Zasluhou Zdenky
Braunerové se Redon dostava i do Cech; bohuZel pro mé, ani pfi jedné navitdvé se s

Jana&kem nesetkava.?

1 MCKENZIE, Janet. Beyond the Visible: The Art of Odilon Redon. Studio International [online]. 2006,
22.2. 2006, , 1 [cit. 2019-05-04]. Dostupné z: https://www.studiointernational.com/index.php/beyond-the-
visible-the-art-of-odilon-redon Z Anglictiny ptelozila Miriam Obrslikova: ,,I refused ... for I found its
ceiling too low.*

2 LAUDOVA, Véra. Odilon Redon. Odilon Redon. Praha: Odeon, 1992, s. 89-91. Mala galerie (Odeon).
ISBN 80-207-0370-5.


https://www.studiointernational.com/index.php/beyond-the-visible-the-art-of-odilon-redon
https://www.studiointernational.com/index.php/beyond-the-visible-the-art-of-odilon-redon
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7.2 LeoS Janacek

Leos$ Janacek je zatim zndm predevSim diky své operni tvorb&. Jak vSak zminiuje Miroslava
Bednatikova ve své bakalatské praci Viiv impresionismu na Jandackuv klavirni cyklus V
mlhdch', malo kdy zacal skladatel komponovat jinak, nez s pomoci svého klaviru. Pravé
tento hudebni nastroj je ono gré impresionistickych tendenci v klasické hudbé. Sam
Janacek se k impresionismu nikdy netadil, je vSak spravné se domnivat, Ze na n¢j méla
hudba vliv - dikazem ziistava jeho analyza skladby More od Clauda Debussyho (‘Jeux de
vagues’), nalezena v Janackove pozistalosti. Na jasné zafazeni do impresionismu je vSak

velice svébytnou osobnosti.

,,Jeho pristup byl pochopitelné konfrontovan i s tehdejsimi tendencemi hudebniho vyvoje

Jjako verismus, impresionismus i expresionismus, ale vidy ve zcela svébytné podobé."

7.3 Idyla pro smyccovy orchestr

Mnou zvolenou Janackovou skladbou je Idyla pro smyccovy orchestr z roku 1878 - jedna
se o vice jak dvacet minut dlouhé dilo, uréené pro smycce, rozdélené na sedm casti. Kazda
trva tfi az Ctyfi minuty a nekteré z nich jsou si (diky zvolenym néstrojlim) navzdjem velmi
podobné; s ¢imz souvisi také Janackuv osobyty pfistup, tykajici se faktu, ze hudebni
motivy rad opakuje a pozménuje.

Najit blizsi informace o této skladbé se ukazalo byt oproti mému ocekavani mnohem
nedocenéného a nepravem zapomenutého, co teprve jeho zdanlivé nedulezita Idyla? V
podstaté€ jsou o ni dohledatelné jen zminky: vétSinou byva pouze jednim z mnoha hranych
kusi, zatfazenych v rozsahlych koncertnich programech; krematorium v Ostravé ji uvadi ve
své nabidce smutecni hudby; a obCas je nahodou ozivena necekanym interpretem, jako
napiiklad A Far Cry. Snad jediny smyslupny popis této skladby pochazi z pozvanky na
Slavnostni koncert k 70. vyroci Moravského Komorniho Orchestru z jara roku 2018, od

dramaturga Brnénské Filharmonie, Jifiho Benese:
"(..) Idyla pro smyccovy orchestr nam uz rysuje profil romantického skladatele
dvorakovského razeni. (...) Jejich sedm (!) vét predstavuje celek zdanlive tézko prehledny a

sestaveny spis s rozmarnou nezdavaznosti;, pri blizsim pohledu vSak pozndvame nevsedni

1 BEDNARIKOVA, Miroslava. Vv impresionismu na Jandackiv klavirni cyklus V mlhdch. Brno, 2008, s.
26. Bakalai'ska prace. Masarykova Univerzita, Filozoficka fakulta, Ustav hudebni védy.

2 ZAHRADKA, Jifi. Leo§ Janacek. Cesky rozhlas Vitava [online]. , 1 [cit. 2019-05-03]. Dostupné z:
https://www.rozhlas.cz/klasika/skladatele/ zprava/leos-janacek--175958
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Vvoew

vety (treti a pata), pak obé lidove znéjici scherza (na druhém a Sestem misté); zakladni
romanticky posmutnélé ladéni uvede vstupni andante a doslovi findalni moderato.
Posluchac je veden sledem stiidajicich se naladovych obrazii a scén, jenz ma velice
promysleny vyvoj: lehka melancholie zacatku a tanecné odlehceny vyraz prvniho scherza
vyusti znenadani do tragického nadstupu pétidobého Andante, jez se ze svého vstupniho
ladeéni podivuhodné propracuje ke sladkému smiru a pripravi tak ustiedni sonatovou cast

"l

plnou pozitivni energie. (...)

Vice o historii skladby mlize fict uz jen kniha Vladimira Helferta, Leos Janacek: Obraz

Zivotniho a uméleckého boje:

"Treti véta Andante je ohlas Jandackovych dojmii z jezera Stahremberského, kam zajel z
Oettingen. Prvni dil je vybudovin na pétidilnéem motivu, jehoz zvinény rdz vznikl

nepochybné pod dojmem z jezera."

A& v pocatcich tvorby zvazuji kazdou ze sedmi vét Idyly, dokonce koketuji s pfedstavou i
vicera (coz by vSak bylo pfi zvolené animacni technice ohromné naro¢né), nakonec zuzuji
vybér pravé na zminovanou ¢ast prvni, tak zvané Andante, kterd v sob& spojuje veskeré

prvky skladeb nésledujicich: rychlou gradaci i poklidné pauzy.

1 BENES, Jifi. Slavnostni koncert k 70. vyroc¢i Moravského Komorniho Orchestru [online]. Brno, 2018, s. 4
[cit. 2019-05-03]. Dostupné z: https://konzervatorbrno.eu/pdf/MKO 70let 27-1-2018.pdf

2 HELFERT, Vladimir. Leos Jandacek: obraz Zivotniho a uméleckého boje. Brno: O. Pazdirek, 1939. Mala
galerie (Odeon). Dostupné také z: https://dspace.muni.cz/bitstream/ics_muni_cz/560/1/24.pdf
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8 OBRAZOVE PRVKY A MOTIVY

Jak uz bylo feceno v technické ¢asti této diplomové prace, mulj film je nenarativni a
programové postrada zapletku. Ovsem, stejné tak jako Janacek opakuje motivy hudebni,
opakuji 1 ja motivy obrazové. Zakladni Ctyfi postavy (Starenka, Divka s kloboukem, Divka
v hnédé sukni, Zena s maskou lisky) se objevuji na vicero mistech, nasledované postavami

a prvky, které ve filmu hraji vétsi roly (Baletka, Kourovy duch, nebo i mésto a tramvaj).

Ackoliv nejsou mé predstavy odvozené vylozen¢ od snii, mnohé vychazeji z odrazu reality

v mém podvédomi, nebo jsou pokroucenym odrazem reality.

Naptiklad: ulice, nad kterou se chvili vznad§ime v druhé poloviné filmu, je existujici
Brnénska ulice (Dominikanskd), kterou jsem zvolila Cisté pro jeji tvar a vzhled okolnich

staveb.

Rovnéz existujicim mistem je 1 Vailkkovo nameésti v Brné€, kde spatifime kruhovy objezd s
pomnikem (V&z Architektt). U ulice, ktera ji pfedchazi (méla by to byt ulice Lerchova), mi
viak nejde ani tak o jeji pfesnost - nema vyznam obkreslovat jednotlivé domy. Slo spise o
zachyceni atmosféry mista; jeho charakteru. Ve scéné s VEézi Architektti se naptiklad otaci
cely zabér a na chvili miizeme spatfit bilou ¢ekarnu autobusové zastavky na rohu ulice. Ta
byla vSak odstranéna pfi rekonstrukci Vailkova ndmésti; t€sné pied tim nez vznikla Véz
Architekti. Oba objekty se spolu tedy rozhodné nemohly setkat. Bila ¢ekarna jednoduse
zlstala v mé mysli jako stald charakteristika celého mista a tak pro mé oba objekty existuji

soucasne.

DalSimi Brnénskymi prvky je napiiklad park na Obilném trhu, Zelezobetonova lavka,
Brnénsky magistrat, nebo erny jetdb (zejména v lété, kdy probihd nejvic domovnich

staveb, jsou jefaby nedilnou soucasti panorama a doddvaji méstu vizualni Smrc).

Z reality urcité pochézeji nékteré postavy - Divka s kloboukem a Divka v hnéd¢ sukni
(kterd zastupuje pohled divdka). U druhé z nich mohu rovnou pfiznat, ze je jakymsi mym
odrazem; nejenze vidime jejima ocima, ale také jsem ji oblékla jako sebe. U Divky v s
kloboukem si nejsem tUpln¢ jista: néco ze mé urCité ma, piiklanim se vSak k tomu, Ze je

smési vicera riznych lidi.

Liska a Zena s maskou lisky jsou odkazy na Janacka a jeho Bystrousku, stejné jako je
odkazem 1 Jana¢kav rodinny diim, k némuz dojdeme na konci filmového tivodu. Pro¢ vSak
Zena s maskou vypada tak, jak vypadd, pfesn€ nevim. Snad za to ¢aste¢né¢ mohou rtizné

operni adaptace, kde Bystrousku samoziejme ztvarnuji zpévacky. Jeji svétly balonovy plast
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mi nejvice evokuje noir nebo staré Spiondzni filmy; masku a rukavice jsem si zase mohla

nevédomky vypujc¢it od DC Catwoman.

Co ovSsem vibec nevychazi z mé reality, je naptiklad Stafenka v modrém; respektive -
muze jit o kteroukoliv starou ddmu, kterd mé kdy minula na ulici. Déle tfeba gramofon,
Baletka (jak mald, tak velka) nebo altanek v kiovi. Nékteré z nich miizou byt pokiivené
odrazy véci, s nimiz jsem za zivot piiSla do styku, ale spiSe jsou to "archetypy" - Stafenka
vypada zkratka tak, jak by podle mne méla dokonala stafenka vypadat. I redlné prvky se
tomuto ptizpiisobuji (jak uz bylo zminéno u ulice, kterda méa pouze vyjadfovat atmosféru).

Jinymi slovy, védéné u mé prevazuje nad vidénym.

8.1 Barva
., (-..)Kralovna svetla prisla na to, Ze skutecny Modry ptak, ktery jediny miize Zit za denniho
svetla, je schovany tady, mezi modrymi ptaky snii, kteri se Zivy paprsky mésice a umiraji,

Jjakmile obrdti zrak ke slunci... (...)"

Urcité scény byly v mych pfedstavach nejasné, coz vytvofilo problém s formou i barvou:
ackoliv jsem si nepfedstavovala svilj film cernobile, barva 1 pfesny tvar nebyly zkratka
presné stanoveny. Slo vice o dojem z objektd neZ jejich detailni podobu. Proto u spousty

scén nejsem a prirozené ani nikdy nebudu zcela spokojena s vysledky.

V Idyle se napiiklad objevuji tfi modré postavy: Hned na zacatku Starenka v modrém (a
gramofon), uprostied Baletka a na konci Modry ptdak. Modra barva byla pfitom programove
urcena pouze u Staienky, zbylé dvé postavy ji dostaly az v pritbéhu samotného animovani.
V ptipad¢é Stafenky, jeji tmavé modry kostym byl uz od zacatku na misté, jako pevna
soucast jejiho charakteru. U Baletky uz cisté¢ Slo o esteticky zdmér — ve filmu hodné
prevladaji zemité a svétlé barvy a modra tak lip vynikne; nic by se ovSem nestalo, byla-li
by odéna v rizové. Jediné ptak byl malovan modfe s odkazem na vyznam modré, jakozto

barvy snil, fantazie a poezie.

Zemité barvy (hnéda, oranzovd) tvoii ve filmu podstatnou ¢ést, prvenstvi maji ovsem
odstiny zluté, nejvice nendpadna svétle zluta (t€mét bild), kterou ve filmu ¢asto pouzivam

jako neutralni podklad, ¢i smésnou barvu pro zesvétleni nebo zmatnéni jinych odstint.

1 MAETERLINCK, Maurice. Maurice Maeterlinck, Modry ptak. Praha: Narodni divadlo, [2015]. ISBN
978-80-7258-550-2. Dostupné také z: http://geeks.astorialand.com/scripts/bluebird.pdf. Z anglického
originalu pfelozila Miriam Obrslikova:,, (...)Light has learned that the Blue Bird, the real one, the only
one that can live in the light of day, is hidden here, among the blue birds of the dreams that live on the
rays of the moon and die as soon as they set eyes on the sun.... (...)“



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 32

8.2 Prostor

Prostor v mém filmu je nejcastéji vyjadien v pohybu a to pomoci totalni animace.

V pfipad¢ interiér se vétSinou jednd o pohyb v neprostoru, kdy vidime jen detaily/useky;
napiiklad sem spadd samotny Gvod filmu (od gramofonu k fotografii), nebo i1 divadlo s
Baletkou (prostor vyjadfuje svétlo a tma, v jednom piipadé€ hledist€). Jedinym interiérem v

plné velikosti je vnitfek tramvaje.

I u exteriérii panuji podobné poméry: Napiiklad Janacktv rodinny diim se nachazi v bilém
neprostoru, na kterém stoji i ¢erny jetab; tramvaj a z ni viditelné mésto se na zacatku filmu

ocitaji zase v neprostoru ¢erném, ktery jednoduse povazujeme za tmu.

Diky stale se pohybujici kamete odpadd nutnost zachovat klasické vyjadfeni kompozice
budov. Diky totalni animaci jsem zase zvolila cestu pouziti zjednoduSenych barevnych
skvrn, coz mi umoznuje kreslit naptiklad zeleni kolem altanku bez bliz§ich detaild, které by

oko beztak nebylo schopné vnimat.!

vvvvvv

— naptiklad: posledni vyskok nad Brno (v poloviné filmu). Pfi prvotni zkouSce jsem se
pokusila zkomponovat budovy tak, aby se pfizemi jevila vice z podledu, zatimco stiechy z
nadhledu - béhem stoupani méla byt vzdy odhalena jen Cast. To ovSem cely prostor jen
chaoticky deformovalo. Dal$i moznosti bylo pfistoupit k totalni animaci, ale jelikoz je v
daném zabéru stoupani pomalejsi (zabér je tedy statictéjsi), objevil by se nechtény efekt
blikani. Nakonec volim cestu digitalnich uprav a to pomoci néstroje Deformace v

TvPaintu.

1 ANTAL, Jan. Abstrakcia a kreslenie architektonického priestoru. Bratislava: ALFA, 1968.
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9 VIZUALNI STYL

“Sen neni jen sdéleni (eventuelné Sifrované sdéleni), nybrz také estetickda aktivita, hra
imaginace, ktera je sama o sobe hodnotou. Sen je ditkazem toho, Ze fantazie, snéni o tom,

co se nestalo, patii k nejhlubsim potiebam clovéka.

V uvodu povazuji za nutné podotknout, ze ke snivosti, jenZ je v mém filmu patrnd, jsem
dochazela az postupné a v pocatcich prace (tj. namét a literarni scénaf) nehraly mé vlastni
sny zadnou roli. Tézko dnes jiz fici, kdo prvni oznacil filmovy animatik za snovy; zda-li
nekdo z kolegl ¢i vedoucich, nebo mozna 1 ja. Termin "snovost" ma vSak stale pouze
pfeneseny vyznam (mé sny jsou narozdil od Idyly pfili§ podivné a zalozené na

individudlnich pocitech), a to jako film pfipominajici sny svym vizudlnim stylem.

Ackoliv neni tento film nécim, co by se mi skute¢né zdalo, zdmérné postrkuji své postavy k
aktivité, kterou bychom ve snech zazit mohly, nebo zazit chtély; a do situaci, které sny
napodobuji. Nejde tudiz o animaci existujiciho snu, nybrz o animaci, kterd by snem mohla
byt.

V nasledujici kapitole chci vSak nejdiive podrobné probrat, co je to viibec sen a vyznacit a

kategorizovat jeho typické prvky.

1 KUNDERA, Milan. Nesnesitelna lehkost byti: roman. Vyd. 3. V Brné: Atlantis, 2015. ISBN 978-80-
7108-351-1.
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10 VYKLAD SNU

Ve své prvni stéZejni knize, Vyklad snu, doSel otec psychoanalyzy, doktor Sigmund Freud,
k zajimavym poznatkiim z oblasti chovani lidského podvédomi v dobé spanku, a zptisobt,
jakymi mtize byt lidsky sen ovlivnén pisobenim smyslovych podnétt fyzického svéta. Jako
piiklady ze své praxe uvadi mimo jiné pacienta, ktery se ve svém snu ocitl u jidelniho stolu
s jakymsi obrem, jenz k obédu chroupa neloupané vlaSské ofechy. Tento zvuk chrapani
spa¢ po nasledném procitnuti identifikoval jako klapot komnskych kopyt, pfichdzejici do
jeho loznice otevienym oknem. Jde tedy o nazorny piiklad ovlivnéni snu prostiednictvim
sluchového vjemu. Druha c¢ast Freudova Vykladu sni se uz déle zabyva zejména
(vSudypfitomnym) sexualnim kontextem, oidipovskym komplexem atd., a ptiklady z praxe

jsou tomu taky poplatné.'

Z celého Freudova vyzkumu a zkuSenosti, at’ uz jsou jakkoliv zajimavé, si pro svilj zadmér
mohu ovSem vzit snad jen jediny poznatek: uvadéné ptiklady jsou témét vzdy z pohledu

prvni osoby, tedy jd’. I to ale neni pravidlem.

Ve sné honbé za filmovou inspiraci jsem se i ja rozhodla uc¢init maly vyzkum o snech.
Skoncil vsak celkem neslavné, jelikoz stal (a tudiz i padal) na odli$né otdzce, nez jakou se

taze Freud:

Nikoliv, "o ¢em snite", nybrz "jakym zpiisobem svuj sen vidite".

10.1 Dotaznik o snech

Za timto ucelem jsem sestavila tfinactibodovy dotaznik (pod pracovnim ndzvem Snotaznik)
a nechala jej vyplnit n€kolika dobrovolniky. Vice jak polovinu sestavy vytvofili kolegové z
ateliéru animace, druhou pratelé a rodinni ptislusnici. Vzhledem k tomu, Ze by Snotaznik
od pocatku urcen zejména uzké skuping lidi - tj. animatorim -, otdzky jsou formulovény s

ohledem na tento obor.

Dutlezitost byla kladena zejména na otazku 3. a 4. (jak ve vasich snech funguje kamera a
jak v nich funguje strih). Klicové byly také dotazy 8 a 10 (jak ve vasich snech funguji
barvy a jak se vam ve snu dari pohybovat) a zajimave zn€ly 1 dotazy Cislo 5 (jak ve vasich
snech funguje zvuk) a 6 (ménite ve snu role, stavate se v priubéhu snu nékym jinym nebo

maji lide, které zndate, vzhled nekoho jiného?).

1 FREUD, Sigmund. Vyklad snii. Vyd. 4., upr. Pelhfimov: Nova tiskarna, 2003. ISBN 80-865-5916-5.
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Hlavni problém se ihned projevil v neschopnosti tdzanych subjektti popsat zptisob
vizualniho vniméni snu. Odpovédi byly velice strohé a nefekly mnoho. Stézejni dotaz ¢islo
3, jak funguje kamera (laicky fe€eno, jak se chova zrak), potvrdil jen jiz pfedpokladany

fakt, Ze spa¢ vnima sen vétsinou z pohledu prvni osoby.

Svou analyzu tedy mohou nejpfesnéji uplatnit pouze sama na sob¢, ovSem s jasnym

védomim toho, Ze miij zptsob snéni sdili pouze Cast lidstva.

Pro blizsi pfedstavu rozd¢€luji space na schématickou osu podle Cetnosti a piesnosti jejich

snu:

Osu zacinaji spaci, kteti nesni viibec, nebo velice malo. Na opacném konci jsou umisténi
naopak lidé s lucidnim snénim - velice pifesnymi sny, v nichz si uvédomuji sami sebe a
dokazi je do ur¢ité miry i ovladat'. Stied osy zabiraji bézni spaci podle toho, jak moc jsou
jejich sny nejasné, nebo naopak detailni. Pro tento koncept bohuzel neexistuje zddna piesna
statistika (zel ani zplsob, jak relevantni statistiku zhotovit) a tézko tedy fici, kolik skupin
spacii se na ose vlastn¢ pohybuje, nebo jejich procentudlni zastoupeni. Osobné bych sama

sebe zatadila do levého stiedu osy, vSe je ovSem stale jen odhad.

10.1.1 Fakta
Muyj dalsi vyzkum potvrdil dnes jiz zndmé a ovéiené fakty:

1. V prvni fazy spanku (NREM), kdy télo teprve uvoliiuje a organismus zpomaluje, byvaji
sny nejasné, utrzkovité a Casto jde o odrazy vzpominek. I u téchto vizi - polosnii - si vSak
lze zachovat bdélost. UZ v zacatcich mého vyzkumu doslo na situaci, kdy se mi pred oCima
odehral nékolika vtefinovy obraz - Slo o Cernobily zdbér jakéhosi hudebniho privodu
méstem, snimany z extrémniho podlehledu, docela jako staré, archivni filmy. Snad Slo o
deformovanou vzpominku na néktery z nich. U této vize jsem si v§ak poprvé v zivoté plné
uvédomovala, Ze zcela nespim, jen leZim se zavienyma o€ima v posteli. Sen vSak i pfesto

nekolik vtefin pokracoval. (Neslo ovSem o sen lucidni — neméla jsem Zadnou kontrolu.)

2. Druha faze spanku (REM) ptinds$i naopak zivé, barevné sny. Doba od zac¢atku prvniho
stadia NREM az po ukonceni prvni fdze REM je asi 90—110 minut. V typickych ptipadech
se tento cyklus opakuje Ctyfikrat az Sestkrat za noc a v kazdém nasledujicim cyklu se tieti a

¢tvrté stadium NREM zkracuje, zatimco narista délka faize REM.?

1 COHUT, Maria. Lucid dreaming: Controlling the stories of sleep. Medical News Today [online]. 14. 9.
2018, , 1 [cit. 2019-05-05]. Dostupné z: https://www.medicalnewstoday.com/articles/323077.php

2 HARTL, Pavel; HARTLOVA, Helena. Psychologicky slovnik. Praha: Portal, 2000. ISBN 80-7178-303-
X. S. 554.
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3. Spa¢ mé za noc vice sni (osm az deset), pamatuje si vSak pouze ty posledni,
nejcerstveéjsi. Sama bych v tomto pfipadé dodala, Ze prechody mezi témito sny jsou nejasné

a prolinaji se.

4. Cim vic se ¢lovek o své sny zajima a soustfedi se na n¢, tim jasnéji se mu zdaji (tento

poznatek bych neaplikovala na v§echny, u mne se ovSem potvrdil).

5. Vidéni je ve snu rozzostiené a nejasné. MUj dotaznik bohuzel nevypatral, do jaké miry a

jakym zptsobem - domnivam se, Ze je mira rozzostrenosti pro kazdého odlisna.

10.1.2 Osobni poznatky
Dalsi poznatky uz jsou pouze moji teorii, korespondujici se snénim neurcité skupiny lidi:

1. "Védeni prevazuje nad videnim" - touto frazi bych shrnula jednoduchou praci naseho
podvédomi, nejcastéjsi u docela nelogickych a bandlnich faktt. Kuptikladu, poznavame
zcela nerealnd mista - bud’ je povaZzujeme za mista existujici, nebo ndm alespon ptipada, ze
jsme je uz navstivili. Je na nich zkratka néco znamého. Podobna situace se u nékterych lidi
tyka 1 osob - naptiklad, ndm zndmé osoby na sebe ve snu berou zcela odlisnou podobu

(Casto méni 1 rasu nebo pohlavi); pro nas jsou to vSak ti sami lidé, které doopravdy zname.

2. V urcitych ptipadech védéni pfevazuje nad vidénim i co se ty¢e naseho samotného jd.
Existuji ptipady spact, kteti nejen zmeéni svou podobu, ale 1 podstatu - stavaji se na urcitou
dobu prosté¢ nékym jinym a bez namitek tuto roli akceptuji. Je dokonce mozné, Ze se
staneme jen divdkem snu, pfi¢emZ pozorujeme sami sebe jako aktéra, a nemusi to byt ani
osoba, kterd vypada jako my (staci, ze jeji identitu vime). U sebe se setkavam i s
podivnéj$im (docela ¢astym) typem snu, a to jakéhosi 'hrani filmové role'. Uvédomuji si v
nich do urcité miry svou podstatu, na druhou stranu mam vsak zcela jasno, jak md moje

postava hrat a jakym zptisobem by na ni méli reagovat ostatni.

3. Optické klamy nejsou zjevné pfitomny ve snech mnoha lidi. V mém ptipadé¢ jsou vzdy
pfitomné a spojuji se s jiz zminénym rozzostfenym vidénim, které bych piirovnala k vidéni
periférnimu. Jednota mista jako by neexistovala, vahy a vzdalenosti jsou jen zdanlivé a vSe
je v jakémsi zmateném bezcasi. Neni nijak prekvapivé, kdyz postavy v mych snech méni
podobu 1 podstatu prakticky za pochodu, stejné€ jako se méni 1 prostiedi a cil snu. Tento bod
je také izce spojem s bodem 1 - ve snu nevidim véci jasné ani detailné (zpétné je mnohdy

nedokazi viibec popsat), zbyva mi tedy pouze "védeéni".
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11 SNY A PREDSTAVY V DOSAVADNI FILMOVE TVORBE

Jako dodate¢ny vyzkum jsem se tedy pii praci na svém filmu rozhodla také zaméfit na
filmy cizich autort, ktefi se rozhodli néjakym zplisobem zachytit svéru snli, predstav a
neexistujicich svétli. Nehodlam vSak chronologicky popisovat celou jejich historii. Tato

kapitola tyto filmy pouze kategorizuje a zamétuje se na jejich vizualni styl.

O sny se dle mého nazoru zajimali lidé uz od praddvna, bylo by vSak troufalé tvrdit, ze
tomu odborny, védecky zajem neptidal na dilezitosti. A timto se tedy vracime zpatky k

Freudovi.

Psychoanalyza je zvlastni fenomén. Struktura podvédomi neni "védecky" hmatatelna,
neexistuji exaktni ditkazy, které by ji potvrdily, nebo vyvratily. (...) Presto se navzdory
odporu odborné verejnosti stala nejpopuldarnéjsi z novych psychologii 20. stoleti a brzy
nasla odezvu i v novém a zdahy také nejpopuldarnéjsim umeéni. K prvnimu kontakt s filmem
doslo v ramci surrealistického hnuti, které si Freudovy teze zvolilo za jeden z inspiracnich
zdrojii. Sam Freud ovsem zaujal viici umélciim pozici mrtvého brouka a stejné tak
ignoroval i film. Jeho rozbory uméleckych dél byly spekulativni, casto vychazely z
chybnych predpokladit a jsou povazovany za nejslabsi cast jeho dila. Podobné i

surrealisticka inspirace spise klouzala po obdivném povrchu.'

Filmova ztvarnéni sni, predstav a virtudlnich realit pronikla do filmové tvorby ve vétSim
meétitku beéhem 80. let, nejvetsi rozmach vsak ptichdzi po roce 2000. NejstarSim snimkem
snového typu je bez pochyby uz Andalusky pes (Un chien andalou, 1929; reZie Luis

Bunuel, scénar Salvador Dali).

vewr

kategorie pro vSechny typy filmové nereality; tedy kromé sni jeSté virtudlni realitu,
predstavy a fantazii, a nakonec i malou podkategorii snii komatickych. Co se ty¢e hned
kategorie prvni, virtudlni reality, poc¢itam ji do svého vyzkumu ¢isté proto, ze mnohé jeji
vizualni prvky maji velice blizko k filmim o snech a ptedstavach, a hlavné se také

odehravaji v myslich postav.

1 PTACEK, Lubos. Film a psychoanalyza. Cinepur [online]. 21. &erven 2002, , 1 [cit. 2019-05-03].
Dostupné z: http://cinepur.cz/article.php?article=7
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11.1 Filmova nerealita

11.1.1 Virtualni realita

Koncept virtudlni reality neni ve filmové tvorbé zas tak novy, jak se mize zdat. Uz v
sedmdesatych letech vznika zdpado-némecky snimek Welt am Draht (1973; Rainer Werner
Fassbinder). Zlaty v€k vSak zazivaji tyto filmy hlavné na ptelomu tisicileti, od Total Recall
(1990, Paul Verhoeven) po nejznaméjsi z nich, Matrix (1999 — 2003, Lili a Lana
Wachowski). Odkazy i zapletky na virtudlni realitu jsou pak k nalezeni ve viceméné

kazdém védecko-fantastickém serialu (Cerveny trpaslik, Hvézdnd brana atd.).

V kategorii animovanych film sem mizeme zafadit naptiklad Animatrix (2003, Andrew
R. Jones), Letni valku (Summer Wars, 2009, Mamoru Hosoda) nebo i multimedialni
japonsky gigant .hack (Dot-Hack, 2002). V Japonské animované tvorbé existuje ostatné
ptikladt vic; jejich zapletky se tykaji hlavne videoher.

Filmy o virtudlni realit¢ za¢inaji zpravidla ivodem do tamniho redlného svéta, kde je divak
teprve seznamen s existenci virtualni relity a zptisobem, jakym se do ni dostat. VétSinu déje
provazime hlavni postavu/postavy uz uvnité. D& je vétSinou akcni a aby byla dosazena
spravnd mira napéti, hrdinim je od zacatku feceno, ze ve virtudlni realit¢ mohou i
doopravdy zemfit (Matrix). Vyjimkou jsou napiiklad postavy v Ready Player One (2018,
Steven Spielberg), ktefi se sice z virtudlniho svéta dostanou Zzivi, nicméné umira jejich

avatar a s nim vSe, ¢eho v herni realit€¢ dosahli.

Na pomezi kategorie virtudlni reality pak stoji Nolanovo Inception (2010). Piestoze se tu
teoreticky jednd o svéty vznikajici v lidském podvédomi, €ili o sny, hlavni postava se do
nich v podstaté nabourava jako u pocitacovych virtudlnich realit a tato skute¢nost se odrazi

1 na zobrazeni fecenych svétl.

11.1.2 Fantazie a predstavy

-----

je dilem urcité predstavy a fantazie. Zahrnuji vSak pouze filmy zasazené v redlny svét, kde
fantazijni ¢ast prameni ze subjektivnich pohnutek wginkujicich postav. Radi se sem
napiiklad Imaginarium doktora Parnasse (2009, Terry Gilliam), Most do zemé Terabithia
(2007, Gabor Csupo) nebo Where the wild things are (2009, Spike Jonze). Z animaki
potom napiiklad Mij soused Totoro (1988, Hayao Miyazaki) a spousta dalSich, vesmés
détskych filmu.


https://www.csfd.cz/tvurce/5026-andrew-r-jones/
https://www.csfd.cz/tvurce/5026-andrew-r-jones/
https://www.csfd.cz/tvurce/3108-paul-verhoeven/
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Tyto byvaji zpravidla o Zivotnich strastech hlavnich postav, kterym jejich fantastické
predstavy pomahaji s vyporadanim se s trudnou realitou zivota. Neziidka v nich dochazi k

setfeni rozdilu mezi ptedstavou, realitou a snem a divéak je ke konci ponechén v tapani.

11.1.3 Komatické sny

Jakymsi malym pfechodnym mustkem mezi pfedstavami a sny jsou tzv. komatické sny. Do
jejich jednoduché premisy spada naptiklad Vecny svit neposkvrneéné mysli (2004, Michel
Gondry), Ink (2009, Jamin Winans), Imaginareum (2012, Stobe Harju), Over the Garden
Wall (2014, Nate Cash), zkratka jakykoliv snimek, v némz hlavni hrdina upada do
kématického spanku. Od ostatnich zminénych kategorii se lisi zejména tim, Ze mezi sebou

vvvvvv

hrdina vice volnosti.

11.1.4 Sny
Poslednim a klicovym odvétvim jsou filmy o samotnych snech.

Prvnim snovym filmem zlstava jiz zminény Andalusky pes. Rozhodné svoji formou,
piestoze samotny sen nepfedstavuje; pouze uvadi snové prvky v surrealistickych
souvislostech. Filmt, kde sny hraji hlavni Glohu, nebo jsou pfi nejmensim pouZitelnym
nastrojem zapletky, neni ovS§em mnoho. Lze sem zatadit naptiklad Nauku o snech (2006,
Michel Gondry), Snim ¢i bdim (2001, Richard Linklater), Prezit svij Zivot (2010, Jan
Svankmajer), nebo z animovanych Paprika (2006, Satoshi Kon). I Paprika je oviem (stejné

jako Inception) zataditelnd téz do kategorie virtudlni reality.

Mnohem casté&ji se sny objevuji mimo hlavni ulohu: Postavy si diky nim néco dulezitého
vybavuji, jsou nékam nebo k néfemu navadény, dési je nocni mura, setkdvaji se s jinymi
lidmi (pomoci fantaskni astralni projekce), nebo sen prosté funguje jako kratka, komicka

vlozka.

11.1.5 Flashback/Retrospektiva

Stranou vseho stoji jesté mala, samostatna kategorie vzpominek (flashbacktl). Nepocitaji se
sem vSak filmy, kde hlavni postava hned na zacatku zacne vypravét o své minulosti, ani
filmy retrospektivni, nybrZ pouze snimky, obsahujici velmi kratké useky vzpominek, jenz
jsou mnohdy tak utrzkovité a Casté, az se je tvlrci rozhodnou odlisit od zbytku déje

néjakym napadnym efektem. Piiklady najdeme nejCastéji v telenovelach a dalSich,


https://www.csfd.cz/tvurce/3596-richard-linklater/
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nizkorozpoctovych seridlech. Jako prechodny efekt do flashbacku a zpatky mize slouzit
n&jaké digitalni svétlo/zablesk (od toho taky nazev flashback'), zvuk harfy, kratké

rozvInéni obrazu, posun/odsun obrazu nebo odstranéni barev z dané vzpominky.

11.2 Vizualni styl filmovych snii

Tim se kone¢n¢ dostdvame k tomu, co maji vSechny tyto kategorie spolecné, a to vizualni
styl. Tim neni samoziejm¢ mysleno, ze by mély vSechny stejny. Mluvime pouze o odlisné
vizualit¢ filmové reality a pravé filmové "nereality" - snu, vzpominky, pfedstavy, i
nekterych virtudlnich realit; zkratka vSeho, co ma za tkol zrcadlit mysl a podvédomi

néjaké z postav (v piipadé Inception i nékolika najednou).
Chci se vSak dale zabyvat Cist€ katogorii sni. Ostatni skupiny poslouzi pouze k porovnani.

Vzpomeneme-li si na kterykoliv z naSich vlastnich sni, mliZe nas ptekvapit, jak moc blizké
jsou zékladni filmové vizualité. Jak kamera, tak 1 spa¢ maji vidéni omezené - toto se da
vztdhnout zejména na kamery televizni a jesté pied vynalezem Siroké thlopficky. Zejména
staré, Cernobilé archivni zabéry maji dle mého ndzoru ke snlim nejblize, a to jak velikosti,
tak 1 kvalitou obrazu a frameratem. V dobach, kdy jesté kotou¢em otacela lidska ruka a tim
zrychlovala, ¢i naopak zpomalovala film, dochazelo k nechténému efektu nahlé promény
rychlosti, s niz se v urc¢ité¢ form¢ setkdvame pravé ve snech. Lidé na némych, archivnich
zabérech jsou jakoby nezivi - téméf néco mezi lidmi a Cernobilymi ilustracemi. Mize zato

praveé preexponovanost obrazu, nepfirozena rychlost prehravani a také absence zvuku.

Jak doba postupovala, filmova surovina a tedy vysledny obraz se stavaly kvalitngjSimi a
kvalitn€j§imi. To vSak vytvaii novy problém: Jsou leckdy az tak kvalitni, Ze film piestava
vypadat filmove. Kamera je dokonald, ovSem jednookd; lidské oko je naopak dvouoké,
ovSem nedokonalé. Podobné je to i ostatnimi technickymi slozkami, naptiklad s citlivosti

zvuku.

A4

Da se téméf fict, ze je v dneSni dobé& kvalitni filmové techniky téméf nemozné typicky
(nelucidni) sen natoCit. Samotna pfitomnost trikil v pravd¢ nestaci. (Pro predstavu: ze dvou
zpusobt, jak nechat zmizet postavu, je napiiklad snovéjsim ten, kdy ono zmizeni vibec

nevidime, zatimco zmizeni v pfimém pifenosu nas spiS svede na myslenku car a kouzel.)

Teoreticky feCeno se vSak nedal sen natocit v zadné z epoch, nebot’ jak filmovy sen, tak

fimova realita pouzivaly pfi nataCeni stejné nastroje 1 materidly. Andalusky pes se od jinych

1 CESALKOVA, Lucie. Flashback. Cinepur [online]. 2006, 48, 1 [cit. 2019-05-04]. Dostupné z:
http://cinepur.cz/article.php?article=941
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snimkti své doby li$i scénaristikym zpracovanim a triky, nikoliv vSak obrazovou kvalitou.
Piiklad toho, jak by vypadala snové sekvence, snimand kamerou dvacéatych let minulého
stoleti a promitana promitackou na ru¢ni pohon; a zasazend do filmu, snimaného
nejmodernéjsi kamerou dnesni, bohuzel nemam. Je velmi dobfe mozné, ze by se ob¢ tak
rozdilné vizualni ¢asti mezi sebou bily, ale pro absenci nazornych ptikladi o tom miizeme

skutecné jen spekulovat.

Castji nez kvalitu obrazu fesi filmafi snovost svych filmi pomoci trikovych zabéra a

obrazovych filtrt.

Jednim z nejnotorictéjSich trika je kupiikladu stinénka. Ta se vyskytuje nejcastéji v podobé
bilé/Sedé mlhy nebo prithledné deformace na okrajich obrazu. Ovsem, dnes uz po ni tvirci
sdhnou nejcastéji k docileni snového efektu v téch filmech, kde sen nehraje hlavni roli,
pouze kratce poodhaluje mysl nékteré z postav. V poslednich letech od ni filmati ve
velkém upoustéji a prechazeji na rafinovanéjsi efekty, coz je podle me trochu Skoda (ve

snech doopravdy ztracime schopnost periférniho vidéni, ¢ili vznika nejasnost okraji).

Typickou ukazku klasického vyjadieni snli nachdzim ve filmu /nk (2009, Jamin Winans),
nizkorozpoc¢tovém fantasy snimku, kde jsou lidské sny v podstaté hybatelem zapletky.
Dobré sny jsou zde vyjadieny kratkou sekvenci na sebe navazujicich zabért. Informace o
tom, Ze snici vyhrdl spoustu penéz, je vyjadiena mirnym oddalovanim kamery od
Sokovaného spafe, zatimco kolem poletuji dolarové bankovky. Vyhru oznamuje
neviditelny voiceover a jasot davu. Obraz je zabarven do sépiové hnédé s rozzostfenymi
okraji. Je to jeden z mala prikladd scén, vyjadiujicich snové pravidlo védené prevazuje nad

videnym. Ptesto jako divék jasné pochopime, co se ve snu déje.

V nejnovéjsi flmové tvorbé zacind naopak panovat trend mateni a Sokovani divéka.
Nejvice tim na sebe upozornilo Inception (2010, Christopher Nolan) a jeho povéstné,
nenapadné presuny do snt, které spolecné se spacem odhalime az ve chvili, kdy ndm to
hlavni postava, Dom Cobb, tekne. Napiiklad ve scéné, kdy sedi on a jeho budouci
komplicka Ariadne v kavarné a on ji popisuje svou praci, zaskoci ji tim, Ze oni sami uz
jsou ve snu, ktery si Aridne pouze neuvédomuje, protoze spaC povazuje sv€é sny za
skuteCnost. Spole¢né s ni se tak divak dovidé, Ze byl oklaman, nevsiml si toho vSak z
jinych divodi, nez filmova postava. Za 1éta sledovani filma jsme totiz tak zvykli na praci
se stfihem a ¢asovymi zkratkami, ze v nich tézko uvidime filmovou nerealitu. Krom toho,
samotné rozmlouvani v kavarné na zadny sen nepoukazuje - kdyby ob€ postavy mluvily

alespont z cesty nebo povazovali za normalni néjakou podivnost v okoli, teprve pak by
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mélo moudro, Ze spdc povazuje sny za skutecnost, opravdovou vahu. Jediné, ¢im jsme jako
divéci mateni, je klasické filmova narace. Toto mize vést divaka dokonce ke vzteku: nema
totiz zadnou Sanci filmovou nerealitu ve zméti stfihti dopfedu objevit. Kazda scéna by
takto mohla byt n¢jakym snem. Divék tedy neni oklaman tim, jak moc se filmovy sen
podoba skute¢nému snu, nybrz tim, jak moc se skute¢né sny podobaji obycejné filmové

realité.

Tato hra s nevédomosti byla uz pted Inception pouzitd v jinych filmech, naptiklad Pan
casu (Doctor Who, 2005; Russell T. Davies, Steven Moffat). V 9. dile 4. série se postava,
Donna Nobleova, objevi ve virtualni realit¢ a proZzije zde asi deset let zivota, vyjadienych
klasickou filmovou zkratkou. AZ pozdé&ji si uvédomuje, Ze jsou déti na détském hiisti
vSechny stejné a sama je presouvana v Case i prostoru pravé nam znamym, filmovym
stithem. Nadnesené feceno, je to skoro jako pfipad filmové postavy, kterd si uvédomi, ze

zije ve filmu.

V piipad€ Inception jsou snové zabéry spiSe bez obrazovych filtri. Tento nedostatek
vynahrazuji tvarci jinymi vizudlnimi machinacemi - pokiivovani ulic mésta, vytvareni
zcela novych urbanistickych oblasti za pochodu, nebo prosté zrakové klamy v zivotni
velikosti. K opravdovym snlim ma ovSem stale daleko - po vizudlni strance je vSe pftilis
realistické, ptili§ jasné, a vSechny vySe zminéné triky se objevuji ojedinéle a jen, kdyz je na
né kladen diiraz. Po stylizadni strance mohl byt Prezit sviij Zivot (2010, Jan Svankmajer)
jednou z nejlepSich ukazek oddé€leni snt od reality, pokud by ovSem snové pasdze byly
opravdu striktn€ kolaZovité a animované, zatimco scény z filmové reality snimény jako
hrany film. Lepsi oddé€leni nach4zim naptiklad u Brazilu (1985, Terry Gilliam), kde je sen
hlavniho protagonisty jakymsi fantastickym svétem. Bohuzel, jednoduchy kontinualni stfih

a klasické zabérovani dojem zmirfuje.

Témeér vSe co u téchto filmi postradam, nachdzim v animovaném filmu Reruns (2018,
Rosto): tento kratkometrazni snimek kombinuje 3D animaci a hrané zaméry, maximalné
vyuzivd moznosti animace; pouziva i ru¢ni kameru, voiceover, hned nékolik verzi hlavni
postavy v jednom zdbéru a zdbéry z pohledu prvni osoby. To vSe je sestfihané v horor,
ktery nam vsak stale dava smysl. Jediny problém se zatazenim tohoto filmu je, Ze dodnes
nevim, Slo-li v ném o sen, halucinaci, nebo prosté¢ peklo. Chté ¢i nechté, ziistava vSak

Reruns po vizualni strance tim nejsnovéj$im filmem vSech dob.!

1 MITCHELL, Ben. Rosto returns with ‘Reruns’. Skwingly: Online Animation Magazine [online]. 2018 [cit.
2019-05-04]. Dostupné z: https://www.skwigly.co.uk/rosto-reruns-trailer/
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12 JAK NATOCIT SEN

Ve svém filmu Idyla ¢asto pouzivam postup, ktery je na filmovém platn€ velmi ojedinély -
a to pohled prvni osoby. V dosavadni filmové tvorbé je jeho vyuziti sporadické. Setkdme
se s nim pfevazné u zvitat, kdyz chce rezisér ukdzat pohled z jejich perspetivy. U lidskych
postav jde vétSinou jen o kratké scény; specidlné pro okamziky, kdy se postava probudi na
neznamém miste (Shrek 2; 2004, DreamWorks), nebo i1 v neznamém téle (Avatar; 2009,
James Cameron). Vyjimkou je zmiflované Reruns — pohled prvni osoby znacuje trudnou
realitu hlavniho protagonisty (zbytek jsou jen jedho verze v urcitych zivotnich fazich).
Zaberovani se vSak zpravidla rychle vraci ke klasickému schéma. Prezentovani déje z

pohledu prvni osoby se vétSinou zabyva jiné médium, a to pocitacové hry.

V piipadé samotnych filmovych sni tuto praxi téméf nespatiime - pohled prvni osoby ma

vzdy divék a hlavni postava filmu je degradovana na osobu tieti.

Za hlavni divod, pro¢ se zadny film k pouziti pohledu prvni osoby neodhodlal, povazuji
odosobnéni hlavni postavy. Tuto hlavni postavu si zdsadné¢ nesmime plést s osobou
kameramana, ktery je naptiklad realnou postavou v District 9 (2009, Neill Blomkamp).
District 9 programové pracuje s dokumentarnim formatem a skutecna hlavni postava je
stanovena brzy na zacatku filmu, proto divdk o kameramanovi pfili§ nepremysli -
kameraman je zkratka klasickou soucasti klasického dokumentu. Jinak je na tom
kameraman v Cloverfield (2008, Matt Reeves), ktery je jiZ plnohodnotnym filmovym
charakterem, ale prave to je soucasné i divod, pro€ tento film nefadit mezi filmy z pohledu
prvni osoby (- tuto postavu zname a nejsme to my). Skute¢nd prvni osoba filmu by musela
zlstat beze jména a bez tvare. Narozdil vSak od videoher, kde hra¢ ¢ini vlastni rozhodnuti,
divak za takovouto postavu rozhodovat nemuze, a cokoliv by tedy takova postava ucinila,

by bylo z pohledu divaka zpochybnitelné (- tohle bych udelal jinak).

Na problémy s individualnim lidskym chovanim vSak ve filmu o snech mizeme klidn¢
zapomenout - nahrdva nam k tomu samotna snova nelogi¢nost; spa¢ provadi v rekci na
podivné véci divné aktivity. Divék je sice nebude pii sledovani povazovat za néco
normalniho, ale pfistoupi-li na to, ze co vidi, je zdznam jeho potencidlni snu, nebude mu uz

film ptipadat hloupy. Myslet si, Ze "fohle bych udélal jinak" je ve snech zkratka irelevantni.
Nase filmové ja ma vSak stile jiny problém: Abychom jej mohli povaZzovat za nase
zt€lesnéni a ne jen kameramana, musime vidét jeho ofima a tedy vidét i kus jeho

samotného (v podstaté celé télo krom tvare). VEtsi Cast divakl by se musela s ohledem na
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to smifit s faktem, Ze jejich filmovy avatar ma opacné pohlavi a Spatny veék. Pokud se vSak
vratime do kapitoly 4, Vyklad snd, a pfijeme za pravidlo, Ze védéni pfevazuje nad vidénim
1 co se tyCe vzhledu, pak ve snovém filmu mize byt nase j¢ Divka v hnédé sukni. Pohled

prvni osoby tedy v Idyle funguje i v roviné teoretické.

V Idyle neni tato strategie zcela pifimocara - Ze jsme postava ve filmu se dovime az u
vstupu do fotografie v Givodu filmu. V mnohych scénach (naptiklad, detailech na Baletku)
se pak dojem z prvni osoby ztraci a film pfechdzi zase na klasické zabérovani. To vSak
snové vidéni nijak neodvrhuje, nebot’ i ve snech se miizeme stat neurcenym divakem. K
pohledu prvni osoby se vSak stdle vracim, dokonce i v pfipad¢, Ze jako Divka v hnédé
sukni (na most¢) potkdvame Divku v hnédé sukni (a v nasledujicim zabéru je nase misto

zabrano Stafenkou).

Dalsi snova inspirace siln¢ ovlivnila zplsob stfihu a zabérovani Idyly. V celém dile se
nachazi ptesné Sest stfihli, z nichz jeden je skryty a dva tlumené prolinackami. Zbytek je
nékolik dlouhych navazujicich sekvenci, které hlavni postavu, tedy nds, plynule pfenaseji z
mista na misto. Piestoze ve vlastnich snech mam dojem z jakychsi "stfihii" prakticky
neustale, zistdva ovSem jen u dojmu - je jich tolik a jsou tak nendpadné, az to pfipomina
spiSe deformaci obrazu, ¢i rychly, rozmazany pohyb. Je to skoro, jako by tam viibec nebyly

a proto je v Idyle Gpln€ vynechavam a ptikldnim se k dlouhym sekvencim.
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ZAVER

Navzdory netradicnimu vytvarnému zpracovani, od néhoz vSichni (mne nevyjimaje),
ocekavali velikou naroc¢nost, nebyla samotna vyroba filmu az tak zatézujici. Tim vSak
zasadné netvrdim, ze by pastelova animace byla ve skutec¢nosti jednoducha. Tento fakt
pripisuji spise na vrub vcasnému zapoceti prace a rozumné stopazi filmu. Ke vSemu také
hodné pfispéla jeho nenarativnost: v dobé&, kdy se mi kolegové zaobirali zapletkami a

scénafem vlastnich filma, méla jsem jiz hotovy animatik a za¢inala animac¢ni zkousky.

Studentiim animace, ktefi jsou omezeni Casovymi limity, je tento druh nenarativniho filmu
tedy dost vdécny, chtéji-li zkusit néco nového a vytvarné naroéného, ¢i pokud véahaji nad
svymi scénaristickymi schopnostmi.

Co se tyce mych vlastnich vizi do budoucna, povazuji mozZnosti animacni 1 vytvarné

techniky v tomto filmu stidle za malo vyuzité. Naskytne-li se mi je$t¢ Sance na rucni

animaci pastelem, hodlam se vice posunout do svéry abstraktniho expresionismu.
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