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1. UVOD

Od ranych fazi vyvoje si lidstvo klade otdzky tykajici se jeho plvodu,
poslani a svétového radu obecné. Zatim ani biologové, ani antropologové,
ani historici nepfisli k jedinému nazoru v téchto otazkach. Podle miry
otevieni novych udajli jsou formulovany nové a nové hypotézy. Nékteré z
nich se stavaji "pravdami", "tvrzenimi" (konvencné je uznavaji nejvice
pravdépodobnymi), pak je vyvraceji, a na jejich misto "upeviuji" nové.
Pokud se distancujeme od vseho, co se déje na védecké scéné a podivame
se na véc ze strany, pak si mlzZete vSimnout, Ze dnesni pravda se mUze
zitra stat 1Zi, a to, co jesté vCera bylo zvykem povazovat za nesmysl, dnes
Ize pokladat za pravdu. Proto neni tfeba spoléhat na ndzor védcl na sto
procent, i kdyz zlehCovat jejich pfinos v poznavani a zkoumani svéta taky
nelze. VSechno se pohybuje — to je hlavni princip Zivota. Nezalezi na tom,
k cemu by dospély nejvétsi vedecké mozky nasi doby, podstata otazek
zUstavd neménna. A nakonec neni tak dulezitd podstata téchto otdzek a
odpovédi na né, jako samotny fakt dotazovani (tdzani), protoze pravé to
privedlo ¢lovéka k tomuto bodu, v némz se nachazi dnes. Dotaz a potreba
v reakci na néj (odpovédi) spousti procesy analyzy a sebereflexe, reflexe,
ktera podle Pierre Teilhard de Chardina, francouzského filozofa a teologa,
je zakladnim faktorem, odliSujicim ¢lovéka od ostatnich Zivych tvor(, ktefi
obyvaji nasi planetu. Podle Pierre Teilhard de Chardina "reflexe —to je
ziskand védomim schopnost soustredit se na sebe a zmocnit se svého ja
(zvladnout sam sebe) jako predmét, ktery ma svou specifickou odolnost a
svlj specificky vyznam, — schopnost, ktera spocivd nejen v pozndvani, ale
Vv poznavani sam sebe; ne jen védét, ale védeét, ze vig"!, Tj., reflexe

predstavuje ¢in smérovani pozornosti, ale na rozdil od zvirat, jejichz

Pierre Teilhard de Chardin "Fenomén ¢lovéka".
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mechanismy chovani taky maji tento nastroj, ¢lovéka odlisSuje pravé
schopnost védomeé fidit proces pozornosti a obracet ji dovnitf, sam na sebe
(do sebe, ke svému nitru). Pravé schopnost k védomé inspirativni
sebereflexi, reakce na sebe sama a pozornost k sobé samému vyclenuje
¢lovéka z rady dalSich Zivych tvord a slouzi motorem evoluce. Pfi tom, Ze
reflexe je aktem smérovani pozornosti, zajimava je situace, exponencialné
rostouci v posledni dobé: dnes ¢lovék méné pouziva tuto jedinecnou
schopnost své mysli, svého rozumu. Moderni systém zarizeni socialniho
prostredi je zaméreny na rist ekonomiky, nebo na jeji udrzovani v
podminkdch svétové hospodarské krize. Za timto ucelem se pouZivaji rlizné
zpUsoby stimulace spolecenskych vrstev (zde mam na mysli
spotrebitelskou spole¢nost® vytvorenou globalni ekonomikou a vyuZivanou
ji pro vlastni zZiveni, uspokojovani). Jednim z nejcitlivéjSich mist na téle
spolecnosti, k jehoz stimulaci se uchyluji na svétovém trhu, je pozornost.
ProtoZe pozornost je hlavnim privodcem déje, a smér pozornosti — je
stimulatorem r0stu. Kdysi pozornost zamérend dovnitf, vedla k vyvoji
Clovéka (napf. z opice, podle Darwinovy teorie), a ta, ktera byla zamérena
na okolni svét, vedla k rozvoji védy. Pozornost poslouzila jako podnét,
impuls k technologickému pokroku, coz vedlo ke vzniku ekonomiky. A dnes
vytvor lidskych rukou (ekonomika) zotrocil vlastniho tvirce. Funguje to tak,
Ze spotrebitel, ktery je stroboskopicky oslnén konvenéné stanovenymi
hodnotami hmotného razu, sméruje veskerou svou pozornost na dosazeni
téchto imaginarnich hodnot, pricemz méné a méné zpochybnuje jejich
skuteCnost, pravdivost. VSechny touhy a zaméry spotrebitele se snizuji

k tomu, aby ziskal to "Zadouci", co ho pripravi o spoustu Casu a energie.

2 Pojem, popisujici systém budovani spole¢enskych vztahd, v nichz hospodarsky faktor je zasadni,

stéZejni. Konzumni spole¢nost se stala jednim z hlavnich témat pocatku vyzkumu francouzského
sociologa a filozofa Jean Baudrillarda (1920 - 2007).



Tak cely potencidl moznosti nasmérovani pozornosti neni vyuzit, a v brzké
dobé schopnost fidit pozornost se atrofuje kvuli nepotrebnosti.

To vede k tomu, ze mechanismus pozornosti ¢lovéka se omezuje na
uroven zvifete: objevuji se reakce jen na nejvyraznéjsi vtomto okamziku
podnét: bannery (graficka zobrazeni reklamniho charakteru), reklama,
show. Lidstvo se podobd smecce loveckych psi, honicich se o zdvod zprvu
za jednim micem, pak za dalSim. Z toho vSeho vyplyva, Ze ¢lovék, ktery
nevyuziva tu jedinecnou schopnost, ktera ho kdysi pfivedla k evoluci a
spustila mechanismus rlstu a vyvoje, se dnes pohybuje po pfimce k
degradaci.

Takto jsme se postupné pfribliZili k hlavnimu cili této prace. Reflexe.
Zmocnit se svého ja, poznat sam sebe, pochopit mechanismus vlastniho
mysleni, zachytit podstatu vlastni osobnosti. Samozrejmé se nejedna o
uplné pochopeni tohoto slozitého mechanismu, jakym je ¢lovék, nebo
o snahu zodpovédét najednou vsechny klicové otazky kladené lidstvem
od pocatku evoluce. Tato prace predstavuje spise skromny krok na cesté k
sebepoznani, jeden z mnoha budoucich krokd.

U Carla Gustava Junga je prace "Liber novus", v niz autor ve formé
deniku popisuje dlouhou cestu hledani vlastni duse. V této praci
psychoanalytik zminuje, Ze Clovék, ktery chce poznat sdm sebe musi
vénovat pozornost nejen sobé, ale i okolnimu svétu, protoze skrze
pochopeni jeho osobniho vztahu k lidem, predmétam, uddalostem, které
obklopuji ¢lovéka, prichazi pochopeni sebe sama.

To je dGvod, proc popisovany projekt predstavuje kombinaci dvou
forem: vizualni a verbalni, kdy prvni je vysledkem fixace, stanoveni vztahu
k Zivotni realité prostfednictvim produktu ¢innosti tvirci soucasti ¢lovéka,

a druhd — popisem procesu tvorby a co je nejdllezitéjsi, analyzou



poskytnuté vizualni formy, tj. autorskou reflexi.

TakzZe je na Case vytycit cil této prace a ukoly, které je treba vyresit k
dosazeni tohoto cile.

Cil prace:

— Ukazka fungovani lidské reflexe na prikladu autorské analyzy
vysledk( ¢innosti vlastni tvlrci individuality.

Pracovni ukoly:

— Vytvoreni autorského animovaného filmu;

— Popis pripravného procesu a procesu vytvoreni prace;

— ZdUvodnéni tykajici se volby prostfedkd uméleckého citéni
pouZzitych pfi vytvareni filmu;

— Analyza vizualniho textu.

PInéni vySe uvedenych ukoll bude vytvaret podminky pro autorskou

reflexi, ktera je cilem celého projektu. Takze cile bude dosazeno.



2. PROCES PRIPRAVY

2.1. Vybér tématu.

Z poctu nabizenych na vybér témat prace jsem si vybrala "FILMOVE
ZPRACOVANI VLASTNICH NAMETU". Toto téma umoZfiuje vytvorit
maximalni svobodu pro fungovani autorského tvirciho ja. Coz zase mélo
prispét ke vzniku projektu, ktery dava prilezitost projevit autorskou
individualitu, a to je dllezitym faktorem pro pozdéjsi rozbor préace a
dokonceni projektu. Dale jsem si pokladala otazku: jaké zalezitosti, otazky,
které jsou na svétové mapé nejnaléhavéjsich problémU dneska bych chtéla
,rozpoutat”, prodiskutovat a pfipojit k nim svij hlas? Takovou otazku jsem
objevila, je to téma vyZivy. Je to Siroké téma: jak se spravné stravovat, co je
uzite€né a co ne, jaké stravovaci systémy Ci navyky existuji ve svété, proc
svétové kuchyné jsou si tak odliSné navzajem, jak se budou vyvijet systémy
stravovani v podminkach nepretrzitého ristu lidské populace na planeté,
jak jidlo ovliviiuje myslenkové procesy? Tato otazka byla pro mé jednou z
nejzajimavéjsich.

Proto, Ze spousta lidi nepremysli o tom, proc se drzi toho ¢i onoho
systému stravovani, proc ten ¢i onen typ produktl je pfitahuje, jak je
usporadany tento podivuhodny, UzZasny systém lidského téla. Lidské télo
predstavuje jednotny systém, ,tovarnu“, kde je naprosto vSe propojeno:
nemuZze selhani ve fungovani jednoho Useku nemit vliv na vykon celého
systému. Stravovani ma primy vliv na stav naseho téla, a mozek je jeho
nedilnou soucasti. Tim padem, stav celého téla se odrazi na povaze
myslenkovych procesU, probihajicich v mozku. Vyziva ma vliv na samotnou
existenci téchto myslenkovych proces(. Ale nebudu zachazet do

podrobnosti tohoto problému.



2.2. Vyhledavani vizualni formy.

Dalsi fazi se stalo vyhledavani vizualni formy v ramci zvoleného sméru.
Ale, jak jsem jiz zminovala vySe, téma stravovani zahrnuje Sirokou Skalu
otazek, a proto se prede mnou objevilo velké mnozZstvi variant. Pficemz
misto umeélého zuZeni tohoto rozsahu jsem se rozhodla dat volnost svému
tvaréimu, kreativnimu mysleni. Pustila jsem se do faze nacrtu scénare, v
jehoz dusledku se zrodila fada scénickych skecl. V této fazi nastal obrat,
ktery ur¢oval konecny smér vyvoje prace. Zdkladem jednoho ze skecu se
stal sen, ktery jsem vidéla v predvecer jeji pripravy. Tento sen je podstatou
mého findlniho projektu. Jeho forma a struktura byla znacné prfepracovana
a zménéna v prubéhu prace, a tak povazuji za vhodné jej zde uvést, jako
soucast pripravného procesu prace.

2.3. Sen.

Bézim, utikam pred nékym. Pronasledovatel neni vidét, ale slySim ho
zlostné mluvit, vréet a vim, Ze je to muz, je to pes, je to také - vlk. Citim
trdvu pod nohama, trdva se méni na asfalt, kolem je plot, vysoké betonové
zdi. Na jedné strané zdi misto stény — temny prales. Dési mne to. Bézim.
Ale za¢inam si vSimat, Ze zvuky za zady se zménily. Otacim se, vidim koné,
ten se honi za mnou, ale vepredu se objevuje vysoka zed s malymi dvermi.
Zastavim se, rozeznavam hlasy myslivc(, stékot ps a uvédomim si, ze kin
nebyl mym pronasledovatelem, utikali jsme spolecné, on prchal pred
myslivci a jejich psy. Ja vim, Ze ki potfebuje mou pomoc, on chce, abych
mu otevrela dvere. Pochybuji, pochybnosti mne dusi, citim, jako by mé to
stahovalo do mocalu. Pochybnosti jsou zhoubné pro zZivot, spoutavaji.
Déldam usili a otevirdm dvefre - zativé svétlo zaplavuje prostor, a ki se
ponofi do néj. Hlasy myslivcu se bliZi, a ja se nejisté divam za dverfe —

vSechny zvuky utichaji, a z bilého svétla vstfic mné se fiti kiin. Neni sdm, za



nim hopsave spécha hribé. Jakmile vbéhnou zpét do dveri, asfalt se opét
pokryje travou, stény se rozpusti, a ja se ocitam v jablonové zahradé zalité
zapadajicim sluncem. Toto prinasi klid dusi. Uklidiuji se s vedomim, ze uz
se nemusim bat.

Vzbudila jsem se s touhou, Ze nesmim zapomenout ani jeden detail

v

tohoto snu a urcité ho musim zanalyzovat. "Sny — jsou slova duse, mifici,
vedouci na uréitou cestu".® Pokud struéné vyjmenuji dillezité zavéry, ke
kterym jsem dospéla po probuzeni, pak mohu fict, Ze jsem si uvédomila, ze
se ustvavam, jako ten ubohy kan; citila jsem potfebu nadechnout se, dat si
svobodu, a védéla jsem, Ze to pfinese ovoce a mir v dusi. Zni to divné, ale
uposlechla jsem svij sen. Co jiného, nez sen muze byt Zivhou pudou pro
budouci projekt, kdy v ném jsou zmapovany hlubiny mé duse a vizualni
forma, kterd je blizkda mému tviréimu zakladu, zivlu. Tak jsem se
definitivné rozhodla, jak bude vypadat namét mé prace.

2.4. Volba animacni techniky.

Dalsi pripravnou fazi se stala volba animacni techniky. V hledani
vlastni autorské individuality je dllezité vyzkouset rlizné techniky,
prostudovat jejich vlastnosti a proanalyzovat, jak na tyto funkce reaguje
kreativni podstata autora.

Na zacatku prace na bakalarském projektu jsem jiz pracovala s
technikou manualni a pocitacové kreslené animace, stop motion (pixelace,
Casosbér), s technikou ploskové animace. Pocitacova ploska — je technika,
kterou ¢asto pouzivam v komercnich projektech, umoznuje vytvaret
animace velmi rychle, ale kreslena animace je mi nejblize, je podle mého
vkusu, proto jsem se rozhodla zamérit se na malirskou techniku kreslené

animace. Byla jsem Uplné okouzlena jemnymi a metaforickymi pracemi

Z knihy Carla Gustava Junga "Liber Novus".
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v

vynikajiciho Svycarského reziséra George Schwizgebla, jehoz barvy Ziji
vlastnim Zivotem, vytvari atmosféru a doplriujici dynamiku scén. Rovnéz
mne inspiroval rusky rezisér a animator Alexandr Petrov, ktery pracuje
malitskou technikou; jeho prace jsou jedinecné a neopakovatelné (pracuje
slozitéjsi technikou, nez je ta, kterou jsem ndsledné zvolila). Nejvice mé
lakalo to, jak oziva film pfi tvorbé animace pomoci malby. Ze vsech definici
animace je mi nejbliZze postoj k této formé vizualniho uméni jako

k oduSevnéni, a animace barvou se mi zda nejvic odusevnélou formou
odusevnéni. Tak, jsem se rozhodla, Ze zvolim techniku, ktera, na jedné
strané, je pro mé nova, ale v duchu je mi velmi blizka.

2.5. Vyhledavani malirské techniky.

Dalezitou fazi pro mé se stalo vyhledavani malifské techniky a
barevného reseni filmu. Zde jsem také byla inspirovana vice zdroji. Je mi
obzvlasté blizka naivni primitivisticka plastika forem, s niz pracoval post-
impresionista Paul Gauguin. Ve svych figurach, které byly ¢asto pfehnané,
zvelicené, se vyhyba dodrzovani anatomickych kdnonu. Coz u mé vzbuzuje
velké sympatie a zdd se mi velmi vhodné pro animacni svét. Vliv na vizudlni
feseni mého filmu mélo uméni fauvist(, divoka "zmét barev v jejich
obrazech pohltila, vstiebala pfirodni formy".* Dospéla jsem k rozhodnuti
pouzit Cisté, jasné, zarivé barvy, které, podle mého nazoru, dobfe funguji v
paru s konvencénimi formami, které jsem planovala vyuzit v budoucim
filmu.

Tak uplynul proces pripravy na vytvoreni mého filmu, a byly
nastinény zakladni sméry dalsi prace: byla vybrana animacni technika,
graficka plastika a barevné reseni, ale také definovan kurz zpracovani

scénare. Je Cas prejit k procesu realizace.

4 Jednad se o knihu Ernsta Gombricha "Déjiiny Uméni", kde jsou vysvétleny divody, proc fauvisté

dostali prezdivku "divoci".



3. PROCES TVORBY. TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Po skonceni pfipravné faze nastal ¢as na podrobné zpracovani scénare.
Bylo nutné dodat abstraktni formé snu formu scénare, vnést do néj
scénarovou strukturu s expozici, vyvrcholenim a rozuzlenim, zpracovat
prechody mezi nimi na verbalni Urovni. Pfiklanéla jsem se k vytvoreni
vypravné (vypravujici déj) struktury filmu obecné, ale zaroven moje duse
jihla a tihla k surrealismu. Animace — je uzasna forma vytvarného umeéni,
ktera umoznuje vytvorit mystické, surrealistické naméty a transformace.
Pomaha dat Zivot neexistujicimu, nebo ukazat jinou stranu zZivota jiz
existujicich na tomto svété predmét(l. V animaci je mozné porusovat
zakony Casu a prostoru naseho télesného svéta. Proto, i pres snahu
vytvorit vypravnou strukturu, chtéla jsem ji vytvofrit z abstraktnich forem,
symboll a metafor. Ale potfebovala jsem osnovu, kostru, kterd by se stala
spojovacim prvkem abstraktnich tvar(, potfebovala jsem si domyslet
déjovou linii.

3.1. Prace nad scénarem.

V této fazi jsem zacala prehodnocovat svij sen a zjistila jsem, nakolik
pochyby mohou spoutavat, uvédomila jsem si dllezZitost krokU: jak je
dilezity kazdy krok v nasem Zivoté. Prisla jsem k jasnému pochopeni toho,
Ze krivka lidského Zivota je pfimo zavisla na uskutecnénych ¢lovékem
Cinech, ale také obrovskou roli v Zivoté hraji i jiné faktory, presnéji feceno,
reakce na né.

Uvédomila jsem si, Ze zasada o vlivu stravovani, vyzivy na
myslenkové procesy (kazdy produkt, spotfebovany ¢lovékem ma vliv na
sloZzeni nasi krve, a proto na sloZzeni myslenek), se snadno prendsi na jiné
oblasti naseho Zivota: kazdy krok, ktery ¢lovék v Zivoté udéla, ma vliv na

pribéh Zivota obecné, a prlibéh Zivota jednoho ¢lovéka plisobi na linii
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Zivota celé planety. Tato myslenka baly ndpomocna ,,narozeni“, vzniku
konecné verze scénare. Zacala jsem vzpominat na pribéhy, kdyz Ciny
jednoho ¢lovéka (skute¢ného nebo vymysleného) mély vliv na Zivot celé
zemé, zde jsem si vybavila Adolfa Hitlera, ktery pohnul celym svétem ve
druhé svétové valce, a objeveni Ameriky Kolumbem, které dostalo nejdrive
Evropu; také jsem si vzpomnéla na biblicky pribéh, kdy diimysind Eva
(jedna mala Zena) vyvolala hnév Bozi proti celému lidskému rodu. Zde jsem
pochopila, Ze tento motiv se vyborné se hodi pro mou praci. Propojenim
vsem znameého Biblického pribéhu s prozitky a obrazy svého snu, jsem
ziskala zakladni pribéh. Zde se v mé hlavé zrodila jesté jedna myslenka,
ktera se stala posledni, kone¢nou pro mou praci na scénafi. Propojenim
snu s biblickym pribéhem, jsem dosla k dualité. Muzské - Zenskeé, svétlé -
temné, hrisné - svaté, dobro - zlo."... Dvojsmyslnost, obojakost je to cesta
zZivota. Pokud levé chodidlo se nepohybuje, pak se pohybuje pravé, i vy se
pohybujete."® Svét neni pouze viechno svaté a Cisté, ve svété existuje
rovnovaha mezi tmou a svétlem, Zivotem a smrti. Umirajici ryba pluje
ke brehu, aby vydechla naposled, vypustila dusi, zemrela, ale, zaroven,
aby se stala potravou pro ptaky, ktefi se Zivi mrSinou. Smrt plodi Zivot, a v
tomto pohybu je hlavni princip Zivota. Tento ,,akord” se ukazal byt
poslednim, zavére¢nym. Harmonicky doplnil narativni strukturu a pomohl
spojit abstraktni obrazy. TakZe scénar ziskal svou podobu, strukturu a
logiku, coz bylo velmi dalezité pro mé.
3.2. Vytvoreni storyboardu (grafické znazornéni filmu, jeho
previzualizace, druh vykresu).

Klasicky storyboard je rozkresleny navrh scénare; kreslena

vizualizace toho, jak ma film vypadat. Chtéla jsem spojit vizualni radu

Z knihy Carla Gustava Junga "Liber Novus".
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neustalym pohybem kamery a rGznymi druhy morphingu, vyuzit co nejvice
moznosti animace. Ale pfi praci na zavérecném storyboardu jsem si
uvédomila, Ze je to dobry smér, ktery je vhodny pro udrzovani vizualni
formy snu, surrealismu toho, co se odehrava. Pfi stfizlivéjSim pohledu na
stav véci, vsak, jsem zvazila casovy ramec, ktery mé omezoval, své
schopnosti kreslife a bylo mi jasné, Ze tento projekt bude vyZzadovat
mnohem vice ¢asu, nez mi bylo pridéleno, proto nebylo mozné se vyhnout
montaznimu, strihacimu , lepeni”. Vzhledem k témto podminkam byl

vypracovan storyboard.
Technologicky popis.
Storyboard byl vytvoren v digitdIni podobé v programu Adobe Photoshop SC 6
pomoci stétcli ze standardni knihovny programu. Findlni zlomend sazba
storyboardu s textovym komentdrem je vyrobena v programu Adobe InDesign

SCé.

3.3. Vyvoj postav.

Pavodné byly vytvoreny podminéné obrazy muze a Zeny, a v prvni
verzi byly oblecené. Pak jsem si ale uvédomila, Ze pokud jednim z pilitu
filmu je biblicky pribéh, lidské postavy mohou byt bez obleceni. Pri hledani
forem téla postav jsem vychdzela ze zasad zlatého prlifezu, které jsou
zakladem vsech vytvoru prirody. Ale ve vzhledu kazdé z postav by méla byt
vykreslena symbolicka a funkéni slozka. S témito vychozimi body jsem
zatala pracovat pro rozvijeni Zenského charakteru, Zenské postavy. Zena -
matka, symbol, ktery dava Zivot, pfiroda, emoce a chaos, ohen. Tak u
mého hrdiny se objevily velké boky, jako symbol, davajici Zivot, velka prsa —
kojici, a pro zobrazeni jeho metafyzické slozky chaosu a ohné jsem se
rozhodla pro ¢ervenou barvu. Na jejimz zakladé jsem presla k vytvoreni
postavy koné, kdy jsem si uvédomila, Ze viibec neumim nakreslit koné.

Ale potreby zobrazit koné realisticky nebylo, bylo nutné vytvorit
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obraz Zeny v podobé koné, proto jsem se snazila presunout poméry
hmotnosti téla Zeny do formy, tvaru tohoto zvirete. Pfi zpracovani
muzského obrazu jsem poutzila nasledujici klicové vlastnosti: prvni ¢lovek,
tj. blizky opici (zde k biblickému pfibéhu se dodala Darwinova teorie), sila,
poradek. Proces vyvoje muiské postavy Sel méné hladce, protoZe v prvnich
skecich muz vypadal jako jednoduchy tlustoch, coz vnaselo dalsi vyznamy,
zbavovalo ho muzské sily, energie a moci. Proto jsem prezkoumala obraz
nékolikrat. Na konci vznikl tvor, bytost, podobajici se gorile, s malou
hlavou a panvi, ale pisobivou hrudi a rukama. Pro muzZe byla zvolena
modra barva, barva fadu a logiky, coz charakteristické pro muzskou
prirodu. Na stejném principu vytvoreni obrazu koné byl vypracovan obraz
vlka, u kterého jsem se opét pokusila o znovuobnoveni proporcionalnich

pomeéru télesné hmotnosti muze v téle vika.
Technologicky popis.
Visechny ndcrtky byly vytvorené tuZkou na papire, poté byly naskenovdny a
preneseny do elektronického formadtu, kde s pomoci programu Adobe Photoshop
SC 6 a sady stétcu ze standardni knihovny se upravily poméry, proporce, siluety

hlavnich hrdina.

3.4. Malovani postav. Hledani techniky.

V této fazi jsem hledala technologii barveni, které by netrvalo moc
Casu. Prvni verze vyzadovaly obrysové Ci konturové zobrazeni a svételné
stinové zpracovani, coz zabralo spoustu ¢asu. Bylo nutné najit rychlejsi
reseni. Zde na pomoc mi prisla technika, Casto pouzivana Georgesem
Schwizgebelem, ktery pouZiva barevny podklad, napfiklad ¢erny, modry
nebo zeleny, a to funguje jako obrys a stin; druhou barvou on zpracovava
pouze zény osvétleni, nebo je to naopak. Timto zplUsobem zmizi potieba
kreslit stin a obrys. Tato technika se nejlépe hodila k mému usili vytvofrit

podminéné obrazy. Tj., barva a tato technika pomohly zjednodusit a
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vymazat pfilis detailizované postavy a dosahnout vysledku, ktery by byl

blizko k poZzadovanému.
Technologicky popis.
Etapa malovdni (barveni) postav probihala pomoci syntetickych Stétci akrylovou

barvou na celuloidu s jednotnym ¢ernym podkladem.
3.5. Tvorba animace.

Zde jsem provedla analyzu a rozdélila cely film na bloky podle
techniky: nejvice optimalnim se jevilo vytvoreni nékterych scén (napf.
obsahujicich morfovani objektd, pohyby postav) pomoci flash animace;
nékteré, které obsahuji velké mnozstvi duplicitnich objektd vyZzadovaly
prace v 3d editoru, a nékteré, vyzadujici ukonceni prace s kamerou
zplUsobem generaci ¢astic, bylo pohodInéjsi tvofit v AE. Tedy, tato faze byla
rozdélena do 3 menSich fazi.

Technologicky popis.

Pro vytvoreni animace byly pouZity rtizné programy, ale vsechny projekty mély

stejné parametry: HD formdt, 1920x1080, 25 fps.

— Flash animace.

V této fazi se kazda scéna byla animovana pomoci klasické
pocitaCové rucné kreslené animace na principu linedrniho zobrazeni
klicovych zadbérd a nasledného fazovani (vloZzeni dil¢ich snimk0 pti vyrobé
postavicek, které byly preskocCeny pfi storyboard. Fazovani se provadi pro
vytvoreni efektu plynulého pfechodu mezi klicovymi snimky — hlavnimi
fazemi pohybu pohyblivych objekta).

Technologicky popis.

Pro ucely této faze byl pouZit program Adobe Flash CS 6, kompozice hotovych

scén byly exportovdny ve formé png-sekvenci s rozlisenim 200 dpi, coZ

umoZzriovalo dostat na vystupu obraz o velikosti 5333x3000 px, a to zase
pfindselo vétsi rozsah pro manipulaci s kompozicemi pfi ndsledném composingu

(umoZniovalo napfiklad provddét operace s kamerou bez ztrdty kvality obrazu).
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— 3d animace.

Tato faze byla pouzita pro vytvareni slozitych scén s opakujicimi se
objekty. Je to prvni a posledni scéna vesmiru plného had(l. Po¢atecni scéna
vyzadovala slozité pohyby kamery, nejprve prolétajici skrz podzemni
vesmir, a pak vznasejici se k pozemnimu svétu.

V této scéné bylo zapojeno velké mnozstvi opakujicich se a
pohybujicich se objekt(, takze 3d animace se hodila pro tento ukol
nejlépe. Pri praci na této fazi se ukazalo, Ze neovladam 3d editor v
dostatecné mire, abych zvladla zadany ukol, proto jsem musela pribéhnout
k pomoci asistenta.

Technologicky popis.

Pro vytvoreni 3d animace byl pouZit program Blender 2.74. Pri vytvoreni scény

podzemniho vesmiru byl vytvoren objekt (had), ktery byl ndsledné rozmnozZen s

riznymi modifikacemi v 1100 objektu, z nichZ kaZdy se pohyboval po vlastni

trajektorii. Pro pozemni svét byla vytvorena zahrada ze 400 strom(. Pres celou

scénu a dva svéty, vesmiry (pozemni a podzemni) se pohybovala digitdini

simulace kamery (3d kamera). Vysledek této fdze se renderoval v png-sekvenci.
3.6. Digitalni composing.

V této fazi byly vytvoreny fragmenty scén, které vyzaduji generovani
Castic, naptiklad hvézdné oblohy. Zde nasleduje faze composingu (build)
jednotlivych scén, kdy kazda scéna byla sestfihavana z fragment( flash-
animace, vznikal pohyb kamery, po kterém se scény spojovaly mezi sebou.
Zde se montovaly dalsi efekty, potfebné pro tento mezistupen animace.

Technologicky popis.

V této fdzi byl pouzit program Adobe After effects cc 2014, generovdni ¢dstic se

provddélo s pomoci efektu CC Particle Systems Il ze standardni knihovny

programu. Na konci této fdaze findIni vysledek byl renderovdn v png-sekvenci.
— Strih. Predbézné ozvuceni.
Na této etapé jsem vybudovala scény v zamyslené sekvenci, upravila
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jsem jejich dynamiku v souladu s tim, jak scény navazovaly jedna na
druhou. Tato faze byla sloucena s fazi predbéziného (nanecisto) ozvuceni.
Pavodné jsem méla v planu pracovat s abstraktnimi zvuky, ilustrujicimi déj
ne prfimo, ale metaforicky. Napriklad ve scéné, kdy Zena trha kokon vlka a
ten se roztrhne a rozleti se hejno ptakd, misto mavani kfidly jsem chtéla
pouzit zkresleny Zensky smich, ktery by zd(raznil dabelskou Zenskou
povahu a symbolizoval vitézstvi Zeny v tomto boji. Nicméné, tato cesta
vyzadovala mnoho ¢asu na hledani a experimentovani, a tak jsem se,
nakonec, rozhodla jit tradi¢ni cestou co se tyCe prace se zvukem a
nezatézovat film audio metaforami. Vytvofila jsem predbéznou verzi
kontaktni zvukové kulisy (ozvuc€eni) a vybrala jsem hudebni treky, které by
mohly pomoci podpofit atmosféru a vytvorit naladu celého filmu. Dale,
predbézna verze kratkometrazniho filmu byla predana zvukari, aby
soubézné s procesem barveni se pracovalo na vytvoreni konecné verze

zvuku.
Technologicky popis.
Pro stfih jsem pouZila program Adobe Premiere CS6, zde byl také proveden strih
predbézné verze zvuku, vétsi cdst zvuki pro predbézné ozvuceni jsem imitovala
hlasem, proto pro zdznam zvuku byl pouZit recorder Tascam DR4O0.

3.7. Malovani (barveni) filmu.

Pro barveni filmu bylo nutno renderovat findlni verzi stfihu ve formé
png-sekvence pro to, aby malovat jiz prakticky hotovy film. Pak jsem
udélala vybér snimkd, potifebnych k malovani a vytiskla jsem je. Kazdy
snimek, zabér se prokladal listem celuloidu a fixoval se, aby bylo mozné
barvit snimky v nékolika fazich a pritom se neztratit v horach poletujicich
papirli a celuloidu. Po skonceni ptipravné faze kazdy snimek se ru¢né barvil
a skenoval pro nasledny finalni stfih filmu.

Technologicky popis.
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Pro tisk obrdzku byla pouZita cerno-bild tiskdrna Xerox Phaser 3010. K barveni
bylo pripraveno 3853 zabéru. Proces barveni probihal pomoci syntetickych
stétct akrylovou barvou na celuloidu s pouZitim jednotného cerného podkladu.
Ndsledné skenovdni bylo provedeno pomoci Skenera Canon CanoScan LiDE 220 s
rozlisenim 300 dpi (obrdzky se skenovaly s timto rozlisenim proto, aby byla
zajisténa moZnost dodatecné manipulace s jevistém béhem post-production).
3.8. Findlni stfih.
Finalni stfih zahrnoval obnovu struktury filmu z odskenovaného

materialu, kombinace s finalni audio-drahou a postproduction, ktery

spocival v minimalni korekci barev.
Technologicky popis.
V této fdzi pri prdci byl pouzit program Adobe After Effects SC6 a Adobe

Premiere CS6.
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4. POPIS DiLA

4.1. ZdGvodnéni vybéru barevného feseni.

Kazda barva ma svij symbolicky vyznam. Stejnd barva v rliznych
kulturach mlze byt interpretovdana diametrdlné odlisSnym zplsobem.
Nicméné, pfi praci na tomto projektu, byl vénovan velky vyznam barve,
jako dulezitému detailu. Kazda z pouzitych barev hraje svou roli a ma
vlastni symboliku v mé praci. Pfi odlvodnéni barevného reseni budu
se orientovat na evropskou kulturu ve véci vnimani barev a odkazuji na
symbolické vyznamy barev podle Ittena.®

— Zlutd.

Itten vidi Zlutou barvu jako takovou, ktera se nejvice blizi barvé bilé,
respektive, jako nejsvétlejsi, nebo nejzlatéjsi. Ze symbolického hlediska
svétld je svatd, prozarend. Cista Zlutd barva se ¢asto pouziva pro oznaleni
rozumu a pozndni, Zluta zafe symbolizuje moudrost. Zluta je barva slunce,
energie, ktera dava a bere Zivot. Na druhou stranu tlumena Zluta nebo
zbarvena Sedi symbolizuje nemoc, zradu, lez. Dualita symboliky této barvy,
a také to, Ze zluta patfi mezi zakladni barvy se stalo dalezitym faktorem pfi
vybéru barev pro vytvoreni obrazu raje jablofiové zahrady. Ja jsem poutzila
obé strany této barvy — svétlou, zarivou a Cistou Zlutou pro zobrazeni
korun stromU a matnou, silné naredénou Sedou, pro zobrazeni kmen.
Proto jsem se snaZzila dosdahnout absolutna pfi vytvoreni obrazu zahrady:
rajska zahrada — to neni jen misto Stésti, pravdy a svétla, ale také misto IZi,
nemoci. Pravé existence téchto dvou stran, rovnovaha mezi nimi umozniuje
rajské zahradé byt rajskou zahradou, protozZe bih je absolutno a vSe bozské

je absolutni, také absolutno predstavuje jednotu protikladd.

e Z knihy Johannesa Ittena " Uméni barvy".
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— Cervenad.

Cervena barva ma neuvéfitelnou energii, je koncentraci pohybu.
Cervend je symbolem ohné, energie Zivota, lasky fyzické a duchovni, ale
zaroven cervend symbolizuje agresivni vasen, cizolozstvi, a tim, Ze je
umisténd v sousedstvi s ¢ernou, ziskava démonickou povahu. Jako barva
prekypujiciho Zivota, Cervenad je nejvhodnéjsi barvou pro obraz Zeny. Stejné
jako Zena, Cervena barva obsahuje v sobé chaos a energii, vasen a lasku,
emoce a ohen. A opét tato barva je jednou z hlavnich, zakladnich, a je to
stdle jeden z dGvodd, proc jsem si ji zvolila pro tuto préci.

— Modrda a zelena.

Modra je barva vérnosti a viry. Pokud ¢ervena je plnd energie,
pohybu, modra - energie klidu, statika. Modra ¢asto symbolizuje rozum. Je
to pfima a bezelstna barva, upfimna a otevrena. Neni slab3, i kdyz z ni
netryska energie Cervené, jeji sila spociva ve stabilité a pevnosti. Pokud
cervena - barva tohoto svéta, tak modra je barvou svéta duchovniho a
transcendentniho. V praci jsem ale povaZovala za nedostatecné pouziti
Cisté modré barvy, do ni se pfimicha barva zelend a trochu okrové barvy,
kterd ztlumi chlad modré a déla ji o néco blizsi k zemi, k padé. To
nezbavuje ji pevnosti a stability, ale vdechne ji trochu zZivotniho pohybu.
Vzdyt je to muZ — Cloveék.

Timto zpUsobem ziskdvame tfi zakladni barvy: modrou, ¢ervenou a
Zlutou, coz je také symbolické, podle mého nazoru. To jsou tfi zakladni
energie, které drzi svét, svata trojice. Cosi absolutni.

— Cernd.

Cernd barva v mnoha kulturach je antipodem bilé, a nese mnoho
negativnich odstin(, naptiklad, nevédomost, rozchod, smrt. Ale dokonce i

chapani nebezpedi vzniku podobnych konotaci mé neodradilo od pouziti
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této barvy. Nemohu fict, Ze pouziti cerné barvy v moji praci nese
symbolicky charakter, dlivodem jejiho pouziti byla spiSe technicka potieba,
pouziti Cerného podkladu umoznuje usetrit ¢as na prokresleni stinu. Ale je
tu jesté jeden dlvod, proc je v praci pouzivan pravé ¢erny podklad, nikoli
zeleny, ¢i naptiklad, Sedy nebo jakykoli jiny. To je mUj osobni postoj k ¢erné
barvé. Kdyz zavru oci, prvni, co vidim, je tma, nekonecnd tma. Kdyz
projdeme tmou, dostavame se do nadherného svéta snu. Povazuji za
nespravedlivé vétsi mnozstvi negativnich konotaci pouzivanych k ¢erné
barvé. Protoze Cerna barva je barva prechodu, skvélé zapomnéni, spojujici
substrat nebyti pro jasné zablesky byti. Cernd ma hlubokou krasu
nekonecnosti a vesmiru, cernd se podoba smrti, ktera dava Zivot, bez néj
na svété by nebylo rovnovahy. Proto stiny ve filmu jsou presné cerné. V
prostoru ¢erného nekonecna poletuji zarivé blesky pocetnych zavérecnych
Casti mé prace.

4.2. Zdlvodnéni vybéru zakladnich symboli a jejich role v budovani
vizualniho textu.

Podobné jako u symbolickych vyznam(l barev vyznamy zvirat a
pfedmétll rovnéz se mohou liSit v rdmci rlznych kultur. Rozdily mohou byt
zaCinaje od nuanci az do diametralné odlisnych, proto se pfi budovani
vizualniho textu ve filmu jsem se orientovala na tradi¢ni znaky pfijaté v
ramci evropské kultury, a také na osobni smysIné-intuitivni vnimani téch
nebo jinych obrazl. V této praci je dominantni pocet znak( opravnény a

v v/

ma konkrétni dlvody pro jejich volbu, ja se vSak zamérim jen na nékteré,
nejdalezitéjsi dle mého nazoru.

—Vik.

U vétsSiny narodl v Evropé ve stfedovéku toto zvire vyvolavalo

negativni konotace, to znamena zlo, nasili, v ruské tradici — chamtivost a
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Zravost, nenasytnost. Vlk je symbolem dravce, zufivého nepfitele, a v Bibli
— pseudoprorokem, nespravedlivym vladcem a soudcem. Ale k 40. letim
19 stol. tento znak ziskava dalsi vyznamy: oddanost rodiné, smecce a
vudci, IéCitelstvi. Tyto dodatecné konotace se objevuji v disledku rozvoje
zoologie, ktera rozsitila informace o principech chovani a funkce zvirete v
kontextu pfirody. V. mém filmu se obracim k negativnim konotacim,
souvisejicim s postavou vlka z divodu, Ze je tfeba postavit ho proti obrazu
zeny. On hraje roli vSeho temného a zaporného v dualité dravec -
bylozravec, zlo - dobro, vinny - nevinny. To neznamena, ze muz je
ztélesnénim zla. Faktem je, Ze v tradi¢nim Cteni pfibéhu o dédi¢ném hfichu
a vyhnani ¢lovéka z raje je obvinéna Zena. Zavedenim hyperbolizovaného
negativniho hodnoceni do obrazu muze - pres obraz vlka, snazim se
upozornit na to, Ze na svété je vSe propojené, krok jednoho ¢lovéka mulize
byt dlivodem pro kroky dalsi. Pro¢ byla obvifiovana Zena, vzdyt mozna
méla davody porusit zakaz. VIk, jako symbol oddanosti, viry, se objevi
tehdy, kdyzZ Zena utrhne jablko, mozna, Ze se snazi zabranit hfiSnému padu,
on je strazce, chranici poradek, nastaveny v rajské zahradé. Vlk v kontextu
mého filmu ma modrou barvu, tim se snazim objasnit negativni konotace
tohoto zvirete. Modry vik je uslechtily a silny, rozumny a vérny, upfimny a
otevreny dravec. Pfi spojeni symboliky barev a zvirete tvorim dualitu.

— Kan.

Jeden z nejstarsich symbolU lidstva v Evropé, Asii a Africe. V zapadni
kulture se véfilo, Ze kan slucuje v sobé vsechny nejlepsi vlastnosti nékolika
zvirat: odvahu lva, bystrost orla, silu vola, rychlost jelena, obratnost lisky.
Ve vétsSiné kultur kan nese pozitivni konotace: Zivotni zvifeci sily, krasy,
elegance, moci a pohybu, vérnosti a zaroven nezkrotné svobody,

nebojacnosti, vojenské chrabrosti a slavy. V biblické tradici koné patfi
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k dokonalym bozskym tvordm. "Kdyz krestané se jesté schovavali v
katakombdch, kari symbolizoval pomijivost Zivota".’

Symboliku koné nelze omezit dualitou z dlivodu rozmanitosti kultur,
které ji vyuzivaly, nicméné, napfiklad u starych slovan( kin slouZil
symbolem smrti a vzkfiSeni, podobné vychazejicimu a zapadajicimu Slunci.
Tato konotace se mi zda byt poeticka a relevantni v kontextu mé prace.
Pfevaha pozitivnich konotaci je jednim z divodu pro vybér pravé tohoto
zvitete, aby ilustrovala obraz Zeny a juxtapozici muzi. DalSim divodem byl
sen, v némz se vyskytovalo pravé toto zvire, bylo ztélesnénim mne
samotné. Zde moje smysIné-intuitivni droven se ukazala byt dominantnim
faktorem.

— Had.

Jeden z nejstarSich symboll lidstva, ktery ma rlznorody vyznam v
raznych zemich. V zemich Afriky a Asie had (zmije) je symbolem
moudrosti, zdravi, vitality a nesmrtelnosti. Negativni konotace ve vykladu
tohoto symbolu mélo krestanstuvi, cirkev rozsifila legendu o zmiji jako o
pokusitelce, dablici. V protikladu k tomuto vykladu je jiz obsazena dualita
sama o sobé. Ale v mém filmu had (zmije) je jednim z nejdulezitéjsich
znakd. Pouzivdm ho v obou smyslech: jako zosobnéni pozitivni energie,
stejné tak i negativni. Pouzivam tradi¢ni postavu hada ve smyslu
pokusitele. Netradi¢ni je pouze kontext tohoto pouziti. Muz se preméni na
hada, coz symbolizuje to, Ze muz je pro Zenu pokusitelem. Na jedné strané
muz (had je jeho ztélesnénim) se honi za Zenou, tj. ona ho sama svadi,
na druhou stranu muz se preménuje na hada (zmiji), symbol pokuseni, a
timto osoba, kterou nékdo svadi, se stava pokusitelem. Had se po kousnuti

dostane z jablka, tj. had je disledkem htichu, nikoliv jeho pfi¢inou. M{ize
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byt muz pro Zenu jako trest za néjaky hfich? Muz a Zena (Cerveny had a
modry had na zac¢atku filmu) — pticina a dusledek vlastniho vzajemného
spojeni, kdyby neexistoval ten ¢i onen nebylo by rovnovahy. Existuje i
druha strana chapani tohoto symbolu v mé v praci. Film zacina
nekonecénosti vesmiru, ve kterém lita spousta hadl (zmiji). Zde hadi jsou
nadherni bytosti, pred jejich moudrosti a velkorysosti se osobné sklanim.
Tohoto tvora pouzivdm na za¢atku a na konci filmu, a to nejen kvli
pozitivni konotaci v ramci antické kultury a kultury Asie a Afriky, ale také
proto, Ze intuitivné vnimam hada jako symbol rovnovahy a spravedInosti,
symbol tmy a zla, symbol nekonecna a absolutna. Télo hada je zakladem
hmoty tohoto svéta, znameni hada je duchem tohoto svéta v celé jeho
Uplnosti, v jednoté svétla a tmy, v nekonecné ldsce poméru ¢i vztaht velké
duality.

Kromé vyse uvedenych symbolem, dllezity vyznam v této praci ma
jablko, strom, jablonova zahrada, hvézdy-oci na obloze, ptaci, slunce,
zapad slunce, feka. Ale vSechny tyto symboly maji spiSe pomocny
charakter, a proto, jak se zda, neni nutné zddné odlvodnéni pro jejich
volbu.

4.3. Analyza vizualniho textu. Syntaxe. Syntagma. Paradigma.

Sémiotickd analyza pomUze rozlozZit praci na zakladni prvky — znaky.
Chci se zaméfit jen na smysluplné, podle mého nazoru, syntaktické
jednotky a metody, pokusit se stanovit jejich hodnotu pomoci
sémantického pfristupu, a s pomoci pragmatického pristupu uréim jejich
funkci.

Takze, predlozena k rozboru vizualni rada predstavuje nasledujici
posloupnost. Kamera proleti pres temny prostor vesmiru s oteviratelnyma

a zaviratelnyma ocima misto hvézd. Ze tmy vyleti dva hadi, za nimi hned
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nasleduje celd rada dalSich. Kamera leti do prazdna, hemziciho se hady,
pak se otoli o 90 stupnl vertikdlné (tilt down) a stoupa nahoru. Pred
recipientem se otevira prostor z perspektivy, kde je vidét, ze vesmir, pres
ktery se pohybuje kamera se nenachazi nad povrchem zemé, ale pod ni.
Kamera proleti pres vrstvu zemé, ktera vymezuje dva svéty, objevi se
zahrada s jabloriovym stromem v popredi, kamera se otoci o 90 stupnd
vertikdlné a stoupa nad zemi (zahradou). Podle vzdalovani kamery stromy
splynuly v jeden zafici zluty kruh, ktery visi v Cerné prazdnoté.

Do prazdného prostoru se vriti dva hadi, modry a ¢erveny, rychlymi
pohyby se sviji do tvaru pismen DU, Zluta koule tvofi pismeno O: DUO.
Pismeno O za¢ne se hybat a otacet o 90 stupnd v ose x, pfeménuje se na
jablko, které rychle klesa mimo zabér filmu. Objevi se nasledujici scéna.

V zabéru je celkovy plan jablonové zahrady, z jedné jabloni v centru pada
modré jablko, které se proménilo v ¢lovéka, je to muz modré barvy. Muz
chvili sedi nehybné, a pak vstane a vyda vykfik, zaupéni, béhem kterého
kamera se blizi k hrdinovi pomoci efektu "dolly zoom". Dokud muz kfici, na
zem pada Cervené jablko, které se preménuje v zenu. Muz vydava vykrik
smérem k Zené, Zena se zméni v boufi, a ukryje se v hloubi zahrady

za stromy. Muz spécha hledat zenu. Kdyz muz zmizi ze zorného pole, zena
vbéhne do zdbéru z opacné strany. Ona téZce dycha, poté co bézela,
popadne dech, rozhlédne se po strandch. Vidi jablko, utrhne ho. Do zabéru
vb&hne muz. Zena utee. Muz zufi, bésni, proméni se ve vika, za¢ina
honi¢ka. MontaZni pfechod na dalsi scénu. Stfedni plan. Zena s jablkem
utika od vlka, Zena prudce utika za hranice zabéru. Vlk skoci, jeho télo se
vytahne, pak se proméni v hada s hlavou vika a ovinuje zenu. Zena

se méni v plamen, plamen se rychle zmensuje a mizi. Obraz vlka se také

rozpousti a méni se na hmotu modré barvy. Ve hmoté jsou vykresleny ¢asti
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lidského téla. Modrd hmota se natahuje a praska, z ni vyskoc¢i ki a vyfiti
se mimo zabér, zbytky modré hmoty se preménuji v hada a pusti se za nim.
Montazni prechod k dalsi scéné. Celkovy plan: do zdbéru vbéhne kin, za
nim vlitne had, provadi manévry ve vzduchu a vyleti mimo zabér. Pak
znovu vleti do zabéru a ovine koné modrym kokonem. Kokon se zevnitf
roztahuje rdznymi sméry a roztrhne se hejnem ptak(, ktefi vyleti z né;.
Hejno kruhovymi pohyby splyva do cerveného disku zapadajiciho slunce.
Slunce zapadad za horizont nad jablofiovou zahradou, kamera klesa dol,
mezi kmeny jablofovych stromu se finou ¢ervené proudy, které se stékaji
v jednolitou ¢ervenou reku, kamera se pohybuje dol. Ukazuje se, Ze feka
to jsou vlasy Zeny. Zena ukousne jablko, z jablka se vyfiti had, zmije a
roztrha Zzenskou hmotu, latku. Montazni prechod na dalsi scénu. Do temné
prazdnoty zabéru vlétaji dva hadi modry a Cerveny, za nimi po spirale vlitne
mnoho dalSich. Hadi se pohybuji v kruhu. Ted budu po poradku, postupné
se zastavovat na nejvyznamnéjsich syntaktickych jednotkach,abych urcila
jejich sémanticky vyznam.

— Velikost planu.

V kinematografii velikost planu je prostfedkem k vytvarnému
projevu a snazi se nasmeérovat pozornost a citové zabarveni vnimani
vizualni rady recipientem. V této praci je mozné zaznamenat témér uplnou
absenci velkych plan(. Dominance souhrnnych, vzdalenych a stfednich
planl podporuje celkovou symbolicitu celého filmu. Pfede mnou nestal
ukol proniknout do psychického stavu hlavniho hrdiny, protoze hrdina —to
je podminecnost, symbol. Souhrnné plany schematicky zobrazuji
probihajici akce, déj: bézi, sedi, skace, atd. Emocionalni zbarveni
probihajicich déju je dosaZzena prostrednictvim charakteru pohyb(. Z

hlediska pragmatické funkce takovy postup distancuje divaka od déje,
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neustale pfipomina mu jeho roli pozorovatele, a zaroven absence detail
stimuluje touhu uvidét a nenechat logiku toho, co se odehrava.

— Monta:.

V predloZené praci prakticky chybi montazni slepovani. Nejcasté;i
vypravéni je tvoreno prostifednictvim pfechdazeni jedné scény do druhé. Vv
Zivoté nejsou ,,montazini slepovani“, dostavame nové informace jen, kdyz
presuneme svou pozornost z predmétu na predmét. Takze na jedné strané
tento postup symbolizuje kontinuitu, nepretrzitost zZivota, vzajemné
souvislosti udalosti odehravajicich se v ném. To, Ze chybi montaz pomaha
ponorit divaka do emociondlniho rytmu, ktery se odehrava na obrazovce.

— Pohyby kamery.

Pohyby kamery ¢asto plni vyhradné informativni roli (bo¢ni pohyb),
také pomahaji propojit scény mezi sebou, nebo je ozivit, a to pridanim
dalsi dynamiky. Ale v nékterych scénach maji dodatecné funkce.

Napriklad v ivodni scéné, kde kamera leti do vesmiru, pohyb kamery
souzi k tomu, aby ponofil divaka do déje, obklopil recipienta atmosférou
hned od prvniho dousku. Ve scéné v rajské zahradé, kde hrdina vydava
prvni vykrik, je pouzit "dolly zoom" efekt. Tento efekt narusuje normalni
vnimani vizualni rady. Ze symbolického hlediska je aplikovan s cilem
zd(raznit vyznam zmén, které pfinasi svét, vznik v ném ¢lovéka, svét
reaguje na prichod ¢lovéka na svét a jeho chovani, tak se navazuje spojeni
mezi hrdinou a okolnim svétem. Ve stejnou dobu se navazuje kontakt
s recipientem, u kterého zkresleni optického vnimani je podnétem,
popudem a je urceno k posileni pocit nerealnosti toho, co se odehrava. Ve
stejné scénég, kdy hrdinka vykukuje zpoza stromu a diva se do zahrady, kde
predtim se ukryl hrdina, je pouZzit zoom in, ktery urcuje pritomnost autora

a jako by vyzyva divaka uskutecnit ¢in (podivat se za strom). Tento postup
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Ci trik se pouziva pro zapojeni divaka do procesu.

— Kompozice a framing.

Jako vétsSina vySe uvedenych prostfedk( je uréena k tomu, aby fidila
pozornost divakl a slouzila jako pomocné prostiedky, které objasnuji
poméry mezi vizualnimi prvky v zabéru pro rozmisténi dominantnich
akcent( a dlraza. V tomto filmu kromé své primé funkce, kompozice a
framing hraji doplrikovou roli. Napfriklad, ¢asto se pouziva vystup objektu
za hranice zabéru, snimku. Primérny divak vnim3, jako normu, omezeni
filmového vypravéni hranicemi zabéru, je zvykly, Ze za témito hranicemi
svét filmu neexistuje. TakZe vystup za hranice zabéru ¢i snimku pfispiva
mentdlnimu rozsifeni prostoru akce, déje, protoZze mozek pfijemce
néjakou dobu i nadale domysli akci Ci déj, ktery pravé unikl jeho pohledu
za hranici zabéru. Takto,se uskutecnuje dodatecna stimulace pozornosti,
divak je po celou dobu zapojen do kontinualniho rytmu déje. K
podobnému efektu vede umisténi osy déje kolmo k plosiné obrazovky
("vyritit se" z obrazovky nebo odejit do hloubky zabéru). Postup je stary
jako vesmir® , nicméné, stale si zachovava ucinnost z davodu organického
pocitu plochosti obrazovky. Na jedné strané tento efekt vytvafri iluzi
hloubky prostoru, na druhé — zapojuje divaka do déje tim, Ze divak se
stava ucastnikem udalosti.

— Zmény rychlosti pohybu vevnitr zabéru.

Ve filmu se Casto pouziva stfidani dynamickych scén s vysokym
stupném nasyceni a pomalych zamérné protahovanych scén, ve kterych

se prakticky nic nedéje. Tento postup, na jedné stranég, je povolan stridave

stimulovat a uvolnovat divackou pozornost. Na druhou stranu, takovy

Jde o to, Ze tento trik byl pouZit jesté bratry Lumiere ve filmu "Prijezd viaku".
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zpusob plni také symbolickou funkci, ukazuje dudini povahu svétového
radu prostrednictvim stridani rychlosti, coz je prikladem duality "rychle-
pomalu”.

— Poruseni plavnosti pohybli, rytmické souhry pohybii a gest.

Ve filmu se vyskytuji scény, v nichz je zkreslena plavnost pohybu
postav. Napriklad, draci (zmije) |étaji do vesmiru, |étajici Zena. Tento
postup zpusobuje deformaci obvyklého vzhledu, charakteru véci, coz vede
k pocitm iluzornosti a surrealismu toho, co se odehrava.

— Morphing. Pfomény.

Tento postup umozniuje jednim objektlim se transformovat do
jinych, pretékat navzajem. Podobné premény, jakoz i poruseni plavnosti
pohybu pomahaji dosahnout pocitu snu a nerealnosti toho, co se
odehrava. Ale také plni i dodatec¢né funkce. Morphing umoziuje snizit
mnozstvi montaznich pfechodl mezi scénami, posiluje pohyb vevnitf
snimk, ¢imZ se udrzuje kontinuita toho, co se déje. Stejné tak pomahaji
sjednotit symbolické hodnoty mezi sebou, tvori symbolicka spojeni: muz-
vlk-drak, zena-k{n-ptaci.

— Kontrast.

Ve filmu se pouziva nékolik typl kontrastu: barevny (Cervené-modré,
teplé-studené), kontrast rychlosti (rychle-pomalu), kontrast symbol( (muz-
Zena, dravec-bylozravec). Rizné druhy kontrastl poukazuji na dualitu,
ktera je klicovym pojmem celého filmu. Tento vizualni text v sobé spojuje
nékolik dalezitych, podle mého nazoru, funkci. Pfedevsim denotativni
(reprezentativni), protoze vyjadruje urcity déj,pfibéh, snazi se donést
prijemci vyznam sdéleni; kognitivni (myslenkovou), protoZe je zaméren na
tvorbu nazory pfijemce; v mensi mife voluntativni (pfivolavajici,

podnécuijici), tzn. vyzyva k pochopeni Zivotni skutec¢nosti, okolniho svéta, a
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poetickou, protoze velmi dllezitou v tomto pripadé je forma vypravéni. Ji
je vénovana zvlastni pozornost, pfi konstrukci sdéleni se pouzivaji cetné
prostredky "vizualni zpracovani textu".

Jak je vidét, pfi vytvareni kratkometrazniho filmu bylo zapojeno
znacné mnozstvi vizualnich prostredkd, ale byly vybrany tak, aby pracovaly
na spolecném ukolu: postavit proti sobé duality, kdy tento kontrast
zdUraznuje existenci tohoto fenoménu v podstaté, a poukazuje na
vzajemnou souvislost vSech véci ve vesmiru, kontinuitu a nekonecnost
Zivota.
4.4.Reflexe.

V kinematografickém jazyce nejsou jednoznacnad pravidla, existuji
zakladni principy a vypracovana s casem obvykla schémata divackého
vnimani. Posun téchto nebo jinych smérnic ma za nasledek zménu
vyznamu a vahy vizualniho textu, privede k rozmisténi dlraz( a akcent( ve
sdéleni. Je to nebezpecnad cesta pro autora, je nebezpecna tim, Ze sdéleni
nemusi byt vnimano spravné nebo nebude vnimano viibec.

— Kritické hodnoceni z pozice divdka.

Pokusite-li se maximalni odpoutat od pozice autora a kriticky
zhodnotit tuto praci, je tato prace pretizena symboly a metaforami. To
vyZaduje od divaka vysokou erudici a ovladani kontextem tvorby filmu a
autorské osobnosti. V praci neni vyvazena dynamika: stfidani rytm0 neni
prezkouseno dostatecné, aby stimulovat divaka, nikoliv ho pfilis namahat.
Nejednoznacnd koncovka prace (nebo chybi) mize zplsobit pocit
nespokojenosti, prilis velkych nesplnénych ocekavani ze strany divaka.

Na druhou stranu, recipient muze intuitivné pocitat leZici na povrchu akce,
¢iny, déj, a nadSeny touhou nepropast ¢i nepromeskat vyvoj udalosti,

spokojit se s vyznamy, lezicimi na povrchu. V praci byla pouzita technika,
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ktera neni pfilis popularni v dnesni dobé; divak jeSté neni presycen ji, a
proto ji bude vnimat s pozitivnimi emocemi. Charakter a technika animace
jsou dost dynamické pro to, aby uspokojily divaka z hlediska atrakce. Pro
divaka, ktery ma sklony k damysinym, slozZitym pfibéh(im, a ktery dava
prednost nedopovézeni, kratkometrazni film dava moznost domyslet
souvislosti a vyznamy precteni vizualniho textu. Tak prace predstavuje
exemplar, ktery si jisté najde svého divaka, i kdyz nebude mit jednoznacny
hromadny Uspéch.

— Autorské hodnoceni.

Jsem autorkou této prace. Jaké hodnoceni se ode mé ocekava? | v
predchozim bodé, kdyz jsem se snaZila maximalné odpoutat se od svého
autorstvi, nebyla jsem dostatecné objektivni, i kdyz jsem méla snahu divat
Se na svou praci co nejvice svézim pohledem. Tato ¢ast je zavérecnou
teCkou v dosazeni cile, ktery jsem kladla pred sebou na zac¢atku této prace.
Reflexe. Musim se nyni podivat na svou praci z téch stran, na které jsem se
jesté nedivala v ramci verbalni ¢asti. Podivat se na ni co nejvice
individualné, s cilem stanovit vlastni postoj k ni, vyzdvihnout, do jaké miry
tato prace ovlivnila mé a co pfinesla. Méla bych pochopit, jakou roli cely
proces sehral pro muj vnitfni vyvoj, Zivotni pocit, Zivotni a profesiondlni
zkuSenosti. V ramci této textové ¢asti jsem jiz ohodnotila svij film
z technického, sémiotického, symbolického hlediska, atd. Jsem sledovala
pribéh tvorby od bodu vzniku myslenky az do soucasné doby.

Jakou znamkou ted' mizu ohodnotit svUj film? Takovou, kterou muze
dat matka svému ditéti. Je jedno, jaky je, i kdyby byl kulhavy, ¢i beznohy, je
mdj, vlastni, a to je v poradku. V ném je cely rok mého Zivota, milion mych
utrpeni a slz, milion mych vyher a stésti. Diky tomuto filmu jsem se poprvé

citila byt koném, vlkem, zmiji, muzem. J3a jsem se stala sluncem a zdpadem
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slunce, vesmirem a pisni. Byla jsem jedna a bylo mé velké mnozstvi,
spousta. Pfi praci nad timto filmem v rtGznych fazich, ucila jsem se
vypoustét své tvirdci ja, své myslenky a ndpady, svlj tvirci zacatek, pres
vSechny normy a pravidla. Dovolila jsem si trochu svobody, nebala jsem se
byt nedocenénou. Jako osobnost mam silny analyticky zacatek, ¢asto to
znemoznuje Ci zabranuje tomu, abych volné, bez zabran vypoustéla své
tvarci myslenky; takze pro mé bylo tézké si dovolit vytvaret nelogické véci,
kterych je ve filmu hodné. Na druhou stranu, v prlibéhu hodnoceni svého
vytvoru, jsem si uvédomovala nékteré vlastnosti svého vlastniho mysleni.
Uvédomila jsem si svou vlastni potifebu svobody, potfebu tvoreni variant,
jejich existence. Jedna se o varianty precteni zapletky, precteni vyznamd.
Uvédomila jsem si své prani roztahnout kridla a nasat do sebe spousty véci
tohoto svéta: tmavé a svétlé v jejich plnosti. V tom jsem cela j3, Zije to ve
mné a dere se to ven. Diky analytickeé ¢asti, jsem si vzpomnéla na zaklady
semiotiky (nauky o znakovych systémech), ktera jiz z davnych dob
,zaprasila“ na policich mych znalosti, dokdzala jsem se ponofit do studia
symbold a znakl rGznych narodl svéta, poprvé vytvaret animaci obrazy,
malbou. To jsou ale aspekty, které jsou dulezité spiSe pro mé fyzické,
pozemské formy Zivota. Ja intenzivné pocituji v sobé dalsi energii, je ji
mnohem vice, a nevejde se do hmotného obalu. Je to forma Zivota, ktera
se citi byt soucasti tohoto svéta, a je jeho soucasti. Je to energie naseho
svéta. Praveé pro tuto energii bylo dilezité udélat vSechnu tuto praci.
ProtoZe pres vSechny faze procesu vytvareni vizudlni rady a analytického
textu se navazoval kontakt mezi dvéma soucastmi meé samotné. Mezi
duchovni energetickou soucasti a fyzickou. Pro mé je nejdllezitéjsi pravé
toto. Tento maly krok smérem k sobé, krok udélany v procesu uvédomeéni

si stavu své duse, krok, ktery vydal na povrch mé uvédoméni si vlastni

30



duality. Proc dva? Pro¢ DUQO? Protoze ja - jsem muz a Zena, konecné
télesné a nekonecny duch, slabost a sila, niciva energie emoci a pevna
mysl, ¢lovék a bozstvi. Také moc nevim, ale odmitam omezovat se témi
predstavami o sobé, o formach Zivota, které se mi vstépovaly v détstuvi,
které jsou bézné ve spolecnosti. Pomoci psychoanalyzy Jung hodnotil a
realizoval se. Tato prace je moje psychoanalyza. V mnoha bodech se zrodila
intuitivné, jako v deliriu, jako ve spanku, coz vydalo na povrch mou
duchovni slozku, a bylo mozné ji vidét. Poté jsem lemovala, obklopovala a
spojovala mezi sebou dilo, vytvor duse s pomoci rozumu a logiky, coz je
vynaselo na povrch. Takto jsem procitila sebe samu. DUO — to jsem ja.
Tento film — jsem ja. Ja jsem udélala maly krok vstfic sobé, krok vstric

nekonecnu.
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5. PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

V ¢em vidim nejvétsi prinos mé prace pro dany obor? Na jedné z
prednadek o fenoménu ¢lovéka basnik Aleksej Masevsky® kdysi fekl, ze
Clovék je jedind Ziva bytost na této planeté, ktera déla néco bez pficiny. Tj.
v pfirodé kazdy Cin ¢i jednani se odehrava vyhradné z nutnosti, na zakladé
potreby, lev bézi, protozZe se honi za kofisti, opice roztloukava kamenem
kokos, protoze potrebuje uhasit Zizen. Jen clovék bere kamen, aby pfi
uderu do jiného kamene vykresal jiskru a ziskal ohen, anebo vyrezal
portrét své pritelkyné. O tom lze diskutovat, ale stale se neda smifit s tim,
Ze takové mnozstvi bezdGvodnych ¢inG, které nejsou nezbytné, doopravdy,
neuskutecnuje ani jeden Zivy tvor na nasi planeté.

A za dobu své existence lidé ,bezd(vodné” vytvofili takové mnozstvi
,substratu®, ktery se nazyva objektem kultury, uménim, Ze pro kazdou
novou generaci student( tvlrcich profesi je ¢im dal, tim tézsi zapamatovat
si a zvladnout cely rozsah tvorby predchozich generaci, kdy musi osvojit
kurz déjin uméni. Tato oblast znalosti se stale rozvétvuje, objevuji se porad
nové a noveé pribéhy animace, ilustrace, malby, socharstvi, architektury,
videoartu, kino a tak dale. TakZe, na jedné strané, se upfimné pfiznavam,
Zze malo vérim tomu, Ze by moje prace mohla néco prinést Ci nécim prispét
do tohoto jiz existujiciho ocednu svétové animace. Na druhou stranu,

samoziejmé, doutna nadéje, Ze cely rok Zivota jsem neprozila marné.

? Aleksej Masevsky — basnik, Literarni kritik z Ruska,

https://ru.wikipedia.org/wiki/Mawescknin, Anekceir eHHaabeBUY
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RESUME

OcHOBHOW Uenblo AaHHOM paboTbl ABAAETCA aBTOPCKasa pedaekcus,
CaMOOCO3HaHM1e, Nouck ceba. Pnnbm, co3aaHHbIN B KAYecTBe
H6aKalaBPCKOro NpoeKTa ABNAETCA pe3y1bTaTOM B3aMMOAENCTBUA
CO3HaHWA M NOACO3HAHMA, TBOPYECKOro U paLMOHanbHOro Hayan. Yepes
BblOpaHHble AN1A paboTbl TEMY, CUMBO/Ibl, 06pa3bl, aHUMALMOHHYIO
TEXHUKY M Apyrve cpeacTBa XyA0KeCTBEHHOM BbIPa3nUTEIbHOCTHU, a TaKXKe
nocneaywowWwmin aHanns NPUYNH MMeHHO Tako KOMBUHaUMK
MHCTPYMEHTOB CaMOBbIPa*KeHMs aBTOP NPUXOANT K NOHUMAHUIO
ocobeHHOCTel CBOEro MMPOOLLYLLLEHUA, MMPOBOCMPUATUS, MOHUMAHUS
opraHusauuun BceneHHou. [JaHHbIN NPOEKT 3aTparMBaeT cieayrolime
TEMbI:

— 3HAYMMOCTb KaXX[0ro Llara, CoBepLaeMoro Kak 4e/10BEKOM, TaK U
NtobbIM APYrMM 3N1€MEHTOM, COCTaBAAOWMM BceneHHyo;

— B3aMMOCBA3b BCEro CYLLEro B MUpPE, NPUHAANEKHOCTb Ye/I0BEKA K
e4ANHOM C/I0XKHOMU CUCTEME;

— reHAaep B KOHTEKCTE NePMaHEHTHOrO NPOTUBOCTOSIHUA NON0B U
HeobxoAMMOCTM 0CO3HAHUA NPUPOAHOIO eAUHCTBA 3TUX
NPOTMBOMOJIOXKHOCTEMN;

— pedneKkcua u ee 3HaYeHMe ANA OTAENbHOrO Ye/I0BEKA M YeN0BEeYeCTBa B
Lenom;

— AyanbHaa NpMpoaa BCEro CYLLEro.

— COH 1 TPAHUEHAEHTHOCTb.
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