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1.1 Popis pfipravy a reflexe procesu vlastni tvorby

Tématem mé bakalafské prace je to, jakym zptsobem clovék vnima okolni
svét a jak svét zpétné ovliviiuje védomi clovéka. Ke zvolenému tématu jsem se
dostala cestou zkoumani svych osobnich zkusenosti a také problému soucasné
spolecnosti. Uvédomila jsem si, ze se v posledni dobé lidé mnohem vice zajimaji o
psychologii, psychicky stav clovéka nebo o psychické poruchy. Hodné se mluvi o
tématech, jako jsou tzkostné poruchy, deprese, stres, panické ataky. Na internetu je
mozné najit velké mnozstvi videi, ve kterych rtzni lidé vypravéji o svych
problémech a o tom, jak je zvladaji, nebo rozhovory s dusevné nemocnymi o tom,
co citi a jak se svou nemoci Ziji. Proto jsem se témito tématy zacala zabyvat vic do
hloubky, pfesnéji, zajimalo mé, jak clovék vnima svét kolem sebe a jak to ovliviiuje
jeho psychiku. Jinak je mozné fict, ze myj film je kratka metafora toho, jestli svét
ovliviiuje vaimani ¢lovéka, nebo jeho védomi ovliviiuje to, jak ten clovék vnima
svet.

Kostka, kterou sklada hlavni postava, symbolizuje problém, ktery musi fesit.
Kdy?z ale postava problém vyfesi, uvédomi si, Ze ma rozlozenou hlavu, ktera se
ocividné rozlozila béhem skladan{ kostky. To symbolizuje jeji dusevni
nerovnovahu, kterou musi vyfesit stejnou cestou, jakou fesila svtij problém —
cestou skladani své hlavy. Kdyz jsem hledala informace o mentalnich poruchach,
zjistila jsem, Ze se ¢asto mluvi o tom, Ze clovek ,,ztraci™ svou osobnost nebo ze se
jeho osobnost deformuje. Informace k tomuto tématu jsem cerpala z Youtube
kanilu Euhenie Strelecké!. Kdyz se ¢lovék nachizi v takovémto stavu, svét kolem
néj se také zda ,,rozhozeny, ohrozujici, cizi, nepratelsky*. Totéz se déje i s tim,
jakym zptsobem clovék vnima svou osobnost, citi se ,,zlomeny, vadny,
neschopny®. Ve svém filmu jsem to zobrazila jako rtzné stupné ,,rozhozenosti‘
hlavy. Zaroven ¢im vice je hlava rozhozena, tim vice je clovek ztraceny a
dezorientovany v realném svété a tim vice asili musi vynalozit, aby hlavu zase slozil.

Pfitom kazdy ¢lovek se chee z této disharmonie dostat, svou psychiku zlepsit nebo



ji alespon vratit do ptivodnfho stavu. V mém filmu to hlavni postava fesi
skutecnym skladanim své hlavy. My pfitom vidime rtzné absurdni a divoké
kombinace, které se pfi skladan{ objevuji. Kdyz je hlava konecné slozena a vnitfni
problémy hlavn{ postavy uz jsou vyfesené, postava zjisti, ze svét kolem nf je uplné
rozhozeny. Otazkou pfitom ovsem zustava, jestli je ten svét rozhozeny doopravdy,
nebo ho tak vid{ postava. To ale necham na osobnim rozhodnut{ divaka, stejné
jako to, jak pochopi celou koncepci filmu a jeho vyznam.

Podle mé kulturni hodnota filmu spociva v tom, ze osvétluje téma vlivu
psychického zdravi na zivot a spokojenost cloveka a ze o takovych tématech se
musi mluvit, kreslit, natacet filmy. Protoze ve spolecnosti stale jesté existuje
stigmatizace mentalnich poruch. To jest diskriminace lidi, kteff maji néjaké dusevni
problémy. Proto se casto stava, ze pfestoze lidé citi, ze je s nimi néco $patné, ze
maji jakoby ,,rozhozenou hlavu®, stydi se vyhledat pomoct specialistt, protoze se
boiji, Ze pokud se o jejich problému nékdo dozvi, budou vylouceni ze spolec¢nosti.
Tim padem se jim nedostane pomoci a jejich stav se zhorsi. Pokud se vsak o tom
bude vefejné mluvit a to, ze je v pofadku fikat o svych problémech nebo vyhledat
pomoc (napifklad psychoterapeuta), se stane normou, bude na svété méné
nest’astnych lidi. Doufam, ze se tomuto tématu budu moct ve své tvorbé dal

vénovat a alespon trochu tak napomuzu feseni tohoto problému.

1.2 Reflexe a dokumentace procesu tvorby

Film byl vytvofen pomoci techniky digitalni animace v softwaru
ToonBoomHarmony. Vybér tohoto softwaru byl podminén zvolenym vytvarnym
stylem a také tim, ze disponuje vhodnymi nastroji. Upfednostnila jsem digitalni
animaci pfed tradicni kreslenou z diivodu zrychleni prace a potteby 1épe se naucit
pouzivat dany software. Pfi kresbé byl také pouzit graficky tablet Wacom Intuos
Pro a potom 1 Wacom Cintiq 22. (Pr7loha 1.) Pied zacatkem procesu animace bylo
vytvofeno nekolik verz{ storyboardu, aby se upfesnil koncept a pofadi déju ve

tilmu. (Pr#loha 2.) Béhem hledani designu postavy jsem postupné stylizovala graficky



styl a linky tak, aby vSechno ve filmu, véetné postavy a pokoje, bylo hranaté, a mélo
tudiZz podobu Rubikovy kostky.(Pfiloha 3.) Toho bylo dosazeno zjednodusenim
kresby, také vyrazy obliceje postavy jsou stylizované, aby se vytvofil dojem
hranatosti a nerealnosti toho, co se ve filmu odehrava. V animaci byl pouzit princip
morfovani a perspektivniho zkracovani linek. Celé prostiedi, ve kterém se postava
nachazi, je ¢ernobilé, stejné jako samotna postava. Jedinym barevnym objektem ve
tilmu je rubikova kostka, coz ji déla akcentné a smyslové vyraznou (Pfiloha 4.).
Stfih byl proveden v softwaru Adobe Premiere Pro. Finalni stfih byl pfedan
zvukafi, ktery zadal filmu tempo a vytvofil pro néj audiokompozice.

Pro zabéry skladani kostky jsem pouzila referenéni videa z internetu, ktera
mi pomohla realisticky zobrazit postupy a princip skladani*(Pfiloha 5.). Stejnym
zpusobem sklada svou hlavu i hlavni postava, jenom u nf jsem nedodrzovala realné
umisténi jednotlivych ¢asti obliceje na hlavé a davala jsem pfednost samotnému
vyrazu (Pfiloha 6.). Hudba podporuje zvuk a déla film vice rytmickym,

dynamickym, podporuje ucelenost dila.

1.3  Popis vysledného dila a jeho vyuZiti, ¢i adjustace
Dilo pfedstavuje jedenapulminutovy audiovizualni film vytvofeny technikou
digitalni animace. Mtze byt promitano jako soucast filmové projekce a také

umisténo na webovych strankach.



2. Seznam pouzitych zdrojt

Internetové zdroje:

1. https://www.youtube.com/channel/UCc7te9kr2fOVkkFay1lntCQQ
2. https://www.youtube.com/channel/UCs-8HSq9pGh2muh3-0Qy1l1g



https://www.youtube.com/channel/UCc7te9kr2fOVkkFay1ntCQQ
https://www.youtube.com/channel/UCs-8HSq9pGh2muh3-OQy11g

3. Pe3siomd
[aHHbIN GUNbM pacKpbIBaeT TeMy TOro, Kak YeN0BEK BOCMPUHMMAET

OKPY*KaloLLNI ero MMp U Kak MHPopmaLmsa U3 BHELLHErO MMpPa BAUAET Ha ero
noAco3HaHue n ncuxmky. CosgaHMem AaHHOTo NPOM3BEAEHMA A XOTeNa
OCBETUTb NPO61IEMY MEHTANbHbIX PACCTPOMCTB U Ba*KHOCTb UX
CBOEBPEMEHHOTO BbIABNEHUSA U NedveHmna. Jedopmauyma ronosbl raBHOro
NepcoHa*ka CUMBOIM3NPYET TO CaAMOE UCKaXKEeHME CO3HAHMA, KOTOPOEe MOXKET
ObITb pe3y/IbTaTOM BANAHMA HA IMYHOCTb M3BHE MO0 NPU Kakux-nmbo

ncuxmnyeckux 3abonesaHmax.



4. Seznam pfiloh!

Priloha 1

Priloha 2

1V pFilohach jsou pouZité vlastni foto a zabéry z filmu.
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Priloha 3

Priloha 4
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Priloha 6
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