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ABSTRAKT

V bakalarskej praci popisujem proces vytvorenia mojho bakalarskeho filmu Cizinec.
Pisomna praca popisuje cely proces natdCania cez vytvorenie scenaru, vsetky vyrobné

postupy, stretnutia s tazkost'ami a ich rieSenia.

Prva cast’ obsahuje zakladné informacie o pribehu, v ktorom hrdina prichadza do
prekliatej dediny. Film je inSpirovany franctzskou legendou o bestii z Gévaudanu. Potom
vysvetlujem kombinaciu kreslenej animécie s poc¢itacovou a ich pouzitie vo filme. Taktiez
analyzujem vytvarné spracovanie filmu a vysvetlujem proces vytvdrania charakterov,
bestie, pozadi a samotného pohybu. Dalej popisujem zvukovu zlozku filmu - ruchy typické

pre jednotlivé obrazové zlozky a hudbu, ktora dotvéra atmosféry.

V zaverecnej Casti hodnotim pracu na filme a ponaucenia, ku ktorym som pocas tvorby

dospela.

KTlacové slova:

Pribeh: Franctuzsko, legenda, hrdina, strach, prekliata dedina, hriechy
Technika: kreslena animdcia, pocitacova animdcia, pixilacia
Vytvarna stranka a prostredia: ulica, taverna, textary, realistickost’
Proces vyroby - produkcia: papier, ceruzka, pixilacia

Postprodukcia: kompoziting, Specialne efekty, strih



ABSTRACT

In my graduation paper, | descibe the process of making my final film project Stranger.
My graduation paper describes the whole filming process including creating a screenplay,

all the production stages, difficulties encountered and problems solved.

First | give the synopsis of the story of one man, who comes to a cursed village. The
film is inspired by the Beast of Gévaudan - an old French legend. Then | explain the
combined classical drawn animation and PC animation techniques used and the reason for
my choice. lalso analyse the artwork design and explain the process of creating the
characters, the beast, the background and movements. | talk about the sound aspect of the

film — the sound effect typical for single aspect and music which creates atmosphere.

| conclude my paper with a reflection on what I have achieved in my work and the

lessons | have learned in the process.

Keywords:

Story: France, legend, hero, fear, obscure village, sins
Technique: classical drawn animation, PC animation, pixilation
Artwork/sets/props: street, tavern, texture, realistic visual side
Filming process - production: paper, pencil, pixilation

Post production: compositing special effect, edit
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UvVOD

Vdaka za nedokonalost’ oka.

Strednt $kolu som absolvovala s odborom animované tvorba. Co znamena, Ze som ju
ukoncila i praktickou zloZkou a to maturitnym filmom. Uz vtedy som bola presvedcena, ze
ak sa dostanem d’alej na vysoku $kolu s rovnakym odborom, chcem ju absolvovat’ filmom
V spolupraci s niekym. ISlo aj o tuzbu po vSetkych mojich animovanych cviceniach
a skusenostiach vytvorit' o nieCo kvalitnej§ie a mozno i vizudlne narocnejsie dielo.
Samozrejme tu boli i d’alsie aspekty ako napriklad, Ze viaceri tvorcovia jedného diela pridu
pochopitel'ne s viacerymi napadmi pripadne rieSeniami problémov. Chcela som sa i vyhnut

faktu, ktory vo svojej knihe zdoraziuje Edgar Dutka:

wZejména debutujici vytvarnici-animdtori jsou presvédceni, Ze jediné autosky film mad cenu
uméleckého dila. ... Ale veétsinou tyto autorské nadéje vyléci uz vlazné prijeti takového
autorského filmu divakem. Silné osobnosti, které odmitaji toto své presvédceni zmenit, maji
vzdy na vybér mezi dvéma krajnostmi - rychle se proslavit, vytvorit si viastni styl
animovaného filmu, ktery divak bude akceptovat, anebo si dat na celo mokry hadr a zoufat
si nad nepochopenim svéta. Ale jesté existuje moznost treti - objevit pro sebe radost

’ ’ ’ ’ . . ’ . v . . .7 7ol
Ztymové prace, ktera je ufilmu nejen nezbytna, ale ineobycejne inspirujici.”

Ja som si prave chcela vyskusat' onl radost’ z timovej prace a ziskat’ nové skusenosti.
A ako osud dal, niclenze som bola d’alej prijatd na filmova $kolu, ale stretla som
I spriaznenti dusu, Sandru Hrachov, s ktorou mi bolo predurcené vytvorit' bakalarsky

film.

lE. Dutka, Scenaristika animovaného filmu, nakladatel'stvo AMU v Prahe2006, ISBN 80-7331-069-4, str.15
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. TEORETICKA CAST
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1 SCENARISTICKA FAZA

Uz rok dopredu sme vedeli, ze v tretom rocniku chceme vytvorit’ spolo¢né dielo, iba
sme nevedeli ¢o, ako a akou technikou. Prva volba padla na vybratie techniky, ktorou
budeme pracovat. Kedze inklinujem k babkovej animacii, kvoli ktorej som sa na
Skolu hlasila, snazila som sa presadit’ tato techniku. Avsak Sandru babka neoslovila a ju to
tiahlo ku kreslenej animacii. V prvotnej faze sme rozhodli, Ze budeme kombinovat’ kulisy
a pozadia babkového filmu s kreslenou animaciou. A tym sme tto tému nechali otvorent.

Dalsia otazka bola ¢o. Tykala sa predovietkym nametu a scenara. Vymysliet' dobry
a originalny namet je v dnesnej dobe vel'mi zlozité. Preto nasa vol'ba padla na adaptaciu
akejsi kniznej poviedky. V obdobi, ked’ sa mali odovzdat’ resp. podpisat’ namety naSich
bakalarskych filmov, t.j. koniec Skolského roka 2009/2010, sme boli silne ovplyvnené
azijskou kultarou, hlavne krajinou Vychadzajiceho Slnka. Sandra prisla s ndvrhom robit’
adaptaciu Tudovej azijskej rozpravky. VypoziCala zkniznice knihy aobe sme sa
prehrabavali medzi mnozstvom krasnych orientalnych rozpravok, hladajuc tu pravi.
Nakoniec sa nam vyber z0zil na najmensi pocet, z ktorého sme vybrali rozpravku Macka
a Mys. Zahrnala v sebe legendu i ponaucenie, ¢o je pre pribeh vel'mi dolezité. A tak sme

sa pustili do samotného pribehu.

Technika mala byt kreslend animdcia, prevazna Cast’ by bola robena prave v pocitaci.
Chceli sme docielit’, aby film vyzeral ako papierikova animdacia uskuto¢nend pocitaCovou
metddou. InSpirovali nés 1 titulky animovanych filmov prave od Dream Works - Kung Fu
Panda a Madagascar 2. Rozhodli sme sa pre vyrazni farebnost' arozne druhy textur.
Po dohode na vizudlnej stranke sme sa teda pustili do bodového scenara, ktory mal byt
pisomne potvrdeny uZz na konci Skolského roka. Tak sa i stalo. Nakoniec sme sa vydali na
letné prazdniny s myslienkou tvrdej prace na nasom bakalarskom filme, ktord zahtiala
vytvorenie pociato¢nych skic, postav, prostredi, farebnosti a charakterov. AvSak po
navrate na Skolu do treticho ro¢nika sme so Sandrou nakoniec dospeli k nazoru, ze nas
pribeh je sice mily, ale prili§ pasivny. Obe totizto inklinujeme k akénej$im snimkam
arychlym strihom, ktoré sa v podstate v tomto filme vobec nenachadzali. A tak sme si

jedného dna sadli a prediskutovali Gplnti zmenu nametu.
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Ostala ndm len prvotna myslienka drzat’ sa stale azijského prostredia. Premyslali sme
I 0 tom, ako vyrieSime nas film po zvukovej stranke, pretoze bakalarsky film musi byt
odovzdany samozrejme ozvucCeny. Chtiac vyhnut' sa problému, ze nezoZzenieme ziadneho
zvukara, rozhodli sme sa robit’ videoklip. V prvom rade bolo potrebné najst’” vhodnu
skladbu. Kazda prisla so svojimi navrhmi a po dlhSej diskusii nAm obom padla do ucha
,Stranger in a Strange Land“ od 30 Seconds to Mars. Skladba bola dlha a prevazovala
¢asovo i limit, ktory nam bol na film udeleny. Ale ve'mi sa nam pacila a preto sme boli
ochotné sa do tohto orieska pustit. Mali sme skladbu, mali sme predstavu ak¢nejSieho diela
zameran¢ho viac na vizudlnu stranku, ktort by dokonale dopliiovala hudba. Teraz bolo
treba vymysliet' pribeh. Pustali sme si ju stale dookola a zapisovali emocie ¢i népady.
Taktiez som mapovala pocity kamaratov, ¢o si pri takejto skladbe predstavuja, farbu,
emocie pri jednotlivych pasazach. Nakoniec sme stvorili dielo, v ktorom sa prelinaju dva
paralelné svety. Stary japonsky chram so svojim démonom a nové steampunkové mesto
s démonmi tej doby. Steampunk je podzaner scifi ¢i fantasy. Ako zaner sci-fi je zamerany
na technoldgiu a paru ( anglicky steam ). Popisuje spolo¢nost’ a technologie zaloZzené na
pare ako hlavnom zdroji energie, ktora charakterizuje technoldgie tvoriace kulisy diel tohto
Zanru.

Ja som mala animovat’ prave star Aziu a Sandra futuristick. Hlavnym hrdinom bol
samuraj, ktory v mojom pribehu zlyhal a jeho potomok v Sandrinej polovici filmu dokong¢il
svoj udel a vyhral nad démonom. ISlo o hru rychlych bojov, strihov, akcie, ktort by som ja
zacala so svojim hrdinom a Sandra dokoncila zasa so svojim. Namet sme mali teda
vytvoreny. Obe ovplyvnené¢ Mikeom Mignolom, legendarnym stvoritelom Hellboya, sme
chceli napodobnit’ jeho vytvarnu stranku. N4s pribeh ndm pripominal jeho komixové dielo
,,Povidky z temnot - Hlavy* hlavne azijskou tematikou. Rozhodli sme sa napodobnit’ jeho
kresbu, ktord sa sice na prvy pohl'ad moze zdat’ vel'mi jednoduchd, ale jeho umenie
dokonale vyuzivat tiene na vyjadrenie charakteru postavy je celkom zlozité. Ja som nacrtla
kamennu sochu démona a Sandra svojho steampunkového hrdinu. Takto pripravené sme
i8li po schvalovaci podpis k panovi Storchovi, ktory nam dielo neodobril a navrhol, aby
sme ho bud’ zmenili alebo vymysleli novy pribeh. Nebolo ndm to pochuti, pretoze sme na
nom pracovali s velkym zapalom, a tak rozhodnutie padlo na zmenenie pribehu. Napriek
tomu, Ze sme nakoniec toto dielo nerobili, méZem dnes s Cistym svedomim prehlésit’, Ze

som tomu rada, pretoze by bolo vel'mi naro¢ne nielen po vizualnej stranke, ale i animacne;j.
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1.1 Namet

Nasi kolegovia Michal Kotora, Antonin Kolman a David Izaj, ktori sa tiez rozhodli
pracovat’ na va¢Som projekte, sa ponukli, ze nam pomdzu vyrieSit problém s nametom.
V spolocnej diskusii sa odokryli nové moznosti a namety avSak jednotlivé prvky sa
navzdjom vyluCovali. Nakoniec sme dospeli k zdveru, Zze nam neostava ni¢ iné¢ ako
vymysliet' od zakladov uplne novy pribeh. Dospeli sme do fazy, v ktorej sme ustapili od
azijskej tematiky. V neskors$ich hodinach po ceste domov sa naskytla prilezitost’ vymysliet’
si absurdnu scénu, v ktorej mna i Sandru ohrozuje neznamy tvor. Tento spdsob tvorenia

pribehu by Edgar Dutka popisal asi takto:

,, Americané tomu rvikaji brainstorming, my tomu po naSem Fikame snéni: oni zatinaji
celisti, my lezime na kavalci a hledime do zdi ¢i do stropu nebo z okna vlaku a najednou

dostaneme jakysi napad. “2

Pripomenulo mi to franctzsky film Bratstvo vlkov, ktory je inSpirovany Gévaudanskou
legendou. Pribeh rozprava o bestii, vy¢inajicej v lesoch tejto franctizskej oblasti v roku
1764. Pozabijala ¢i poranila vySe 100 l'udskych obeti. Po jej stopach sa hnali mnohi lovci
ba dokonca i vojaci francuzskeho vojska. Nakoniec ju vraj udajne zabil lesnik posvitenymi
gul’kami. Sandra sa ku mne pridala v dotvarani pribehu, inSpirovana zas knihou, ktorti
kedysi citala a nakoniec pri§la s ndvrhom, Ze by z toho bol celkom zaujimavy film. Obom
sa nam paci doba 1 mysteridzna tematika. A tak sa zrodil jednoduchy namet o dedine, bestii
a hlavnom hrdinovi, ktory pride do konfrontacie v novom prostredi. Z pdvodného pribehu

nam ostala uz len ¢ast’ nazvu - Cizinec ,,Stranger* .

2E, Dutka, Scenaristika animovaného filmu, nakladatel'stvo AMU v Prahe2006, ISBN 80-7331-069-4, str.10
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1.2 Téma, porovnanie a posolstvo filmu

Stanovili sme si zakladne fakty, z ktorych sme chceli vychadzat. Film nesie prvky
mysteridzneho filmu, trileru a fantasy. Mysteriozny film tvori akysi podzaner filmového
zanru horor s nadprirodzenymi prvkami. Triler ( po anglicky thriller - otriast’, vzrusit' )
vyvoléva silné napitie a emécie. Hlavnymi postavami mozu byt okrem silnych hrdinov
i oby€ajni T'udia, ktori do nebezpelenstva spadli nahodou. Fantasy, je umelecky Zaner
s prvkami magie a nadprirodzenych javov. Dejovo je zvicsa zasadeny do obdobia ranného
stredoveku, odohravajiici sa Vv prostredi uzko spojenom s prirodou. Vyuziva mnoZzstvo
historickych a mytickych motivov na dokreslenie dicla. Ako jedného z predstavitelov
filmov tychto Zanrov by som mohla uviest’ napriklad Alfreda Hitchcocka. Napriek tomu, ze
filmy tohto reziséra su pretkané nani¢hodnikmi, psychopatmi, psychicky narusenymi
postavami a ich ohavnymi zdmermi my sme si nezvolili za hrdinu nasho filmu podobného
devianta, prave naopak obycajného Cloveka, ktory sa ndhodou vyskytne v nehostinnom
prostredi. Zo sucasnych rezisérov by som vybrala Larsa von Triera a M. Night Shyamalana.

Prave u kontroverzného danskeho reziséra Larsa von Triera by som rada spomenula
film Dogville. Dej tohto diela sa odohrdva v malom bohom zabudnutom mestecku
Dogville, kam prichddza hlavna hrdinka hl'adajtiica tkryt. Uzavreta spolo¢nost’ obyvatel'ov
ju pod istymi podmienkami prijima a ona sa im odvd’a¢i pomocou pri domécich préacach.
Avsak tato idylka sa coskoro konc¢i. Dobrotivost miestnych obyvatelov sa meni na
zneuzivanie, ktoré v niektorych pripadoch prekracuje moralne hranice. Hlavnd hrdinka
vSak neustéle ignoruje svoje stizenia pod zamienkou pochopenia a odpustenia inej I'udske;j
bytosti. Rezisér nam predklada problémy etiky. Ukazuje 'ahkost’ ovplyvnenia jednotlivca
davom ajeho donutenia k ohavnym ¢inom. Poukazuje na silu jednotlivca a schopnost’
vzopriet’ sa vicSine. Presne tymito prvkami sa snazime zaoberat’ iV naSom diele. AvSak
jedinym spolo¢nym elementov naSich dedincanov je hriech. Nedochadza k Ziadnemu

pochopeniu ¢i odpusteniu, pretoze k takymto emociam nemaji vztah.

Dal§im spominanym rezisérom bol M.N. Shyamalan. Preslavil sa filmami ako Siesty
zmysel, Osada ¢i Znamenia. V tychto vymenovanych dielach kombinuje strach, vieru,
predsudky s nadprirodzenym fenoménom. To s presne prvky, ktoré sme chceli pouzit
v naSom diele. Zamerali sme sa na hriech a jeho dosledky. M. N. Shyamalan vo svojom

diele Osada zobrazuje malu osadu, izolovanu od okolitého sveta, pred hriechom, ktory by
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ju mohol poskvrnit. Sposob izolacie je urCeny zdhadnymi bytostami, ktoré brania
osadnikom prejst’ cez les pod hrozbou smrti. V nasom diele sa vyskytuje podobny obraz
izolovanej dediny od okolitého sveta. Pracujeme s myslienkou hriechu, ktory sa sustred’uje
prave v dedine. Hriech predstavuje porusenic moralnych, ¢i naboZenskych pravidiel
a zakonov, ktoré¢ si stanovil Specificky kolektiv I'udi. Otazka zl€¢ho ¢inu sa riesi v civilizacii
uz od pociatku vekov. Hranice toho, ¢o hriech je, sa postvali celymi starociami,
ovplyvnené roznymi aspektmi od nabozenstva az po S$tatne zriadenie. V nasom diele
predkladdme divdkovi obraz dediny obyvanej prevazne hrieSnikmi. Trest, ktory na seba
hriechmi uval'uju ich neustale sprevadza. V kazdom z nas je dobra i zla stranka. Clovek ma
vzdy moznost’ volby. AvSak my sme nechceli poukdzat na tuto moznost. Zobrazujeme
dedincanov ako l'udi, ktori sa vobec nesnazia zmenit’. Ktori ani nepostrehli, Ze by sa mohli
zmenit. Su zobrazeni ako l'udia Zivoriaci zo dna na den vramci svojich moznosti
a schopnosti. Ich zaslepenost’ je predurCena len absolitnemu zaniku, pokym nepride
naprava. A K nej nedojde ani s prichodom hlavného hrdinu - cudzinca, ktory by mohol byt
symbolom pozitivneho zvratu. Avsak dedincania ho neprijmu medzi seba, ostatne tak ako
sa oni sami medzi sebou nedokdzu akceptovat, ¢im stracaju Sancu na sebapoznanie -
zmenu. Samotny hrdina vlastnym neuvazenym ¢inom vykonava hriech. A napriek tomu, ze
je to akt impulzivny, nedochadza k odpusteniu. Prave naopak prichddza neadekvatny trest,
bez spravodlivého rozsudku. Nemozeme zabudnut', ze dedina je prekliata a z ich hriechov

A4

vzisiel len najvyssi trest a to je trest smrti, ktory sa vzt'ahuje na vSetkych T'udi.
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1.3 Scenar

Vychédzali sme z predstavy osamelej malej dediny uprostred lesa, skadial’ niet uniku.
Chceli sme premysliet’ kazdy detail, aby neostavali nezodpovedané otazky. Pochmurne
a nepriatel'ské prostredie by eSte dokonalejSie dokresl'ovalo jesenné ro¢né obdobie. Plan
bol vytvorit’ dedinu s neprivetivymi obyvatel'mi, ktori st k miestu viazani kliatbou. Netusia
vsak, ze pricinou kliatby st prave oni sami. Ta spociva v sustredeni negativnej energie do
nadprirodzenej bestie, ktora ako vykonavatel’ trestu zabija hrie$nikov po zotmeni. Noc sme
vybrali ako vhodni dobu, pretoze l'udské emocie €i uz pozitivne alebo negativne su
k veceru omnoho intenzivnejsie. Nasa bestia bola vytvorena prave z negativnych pohnutok.
Dedincania nevedia ako sa kliatbe vyhnut’, nie su schopni ani opustit’ dedinu, pretoZe ta sa
nachadza hlboko v lese uprostred vysokych hor a do zotmenia by nestihli prejst thto
prekliatu oblast’ bez toho, aby sa vyhli bestii. Ostavajl teda napospas osudu a kazdy vecer
sa zatvaraju do svojich obydli. Bestia sa nemoze dostat’ do interiérov, pretoze c¢lovek sa
citi doma bezpecnejsie, jeho pocity st istejSie a to vytvara akusi neviditelnt ochranu pred
nebezpecenstvom. Okrem toho obydlie tvori akusi izolaciu medzi ich existenciou
a exteriérov, v ktorom sa beStia pohybuje. Toto boli zdkladne informdcie, ktoré sme

sformulovali uz na zaciatku.

Teraz bolo dolezit¢ vymysliet zapletku. Samozrejme hlavného hrdinu sme poslali
priamo do utrob diania, do dediny, v ktorej uz na zacCiatku nebol privetivo privitany, ale
predsa bol odhodlany stravit’ tam noc. Otazkou bolo kolko dni v dedine ostane, ¢i sa dej
bude odohravat’ iba vonku alebo nahliadneme aj do interiérov. A s kol’kymi obyvatel'mi sa
budeme musiet’ stretntit’, aby sme pochopili, aké vztahy a zvyky v dedine su. Ddlezité
bolo, aby sa stretol s neutralnymi, ale i so zapornymi postavami a postavami, ktoré budu
potrestané za svoje hriechy. Nechceli sme, aby celd dedina pdsobila zvratene. Drzali sme sa
planu, ze hrdina vstupi do dediny, ale skor nez sa sta¢i rozhliadnut’ spustia sa zvony, odbije
Siesta hodina vefernd a vSetci sa zacnu schovavat. On spozoruje zvlasStnu negativnu
energiu vychadzajicu z hrieSnikov, avSak skor nez stihne adekvatne reagovat’ stretdva sa
S beStiou, no nastastie toto stretnutie preziva. Potrebovali sme poukéazat, ¢o sa vlastne
Vv dedine po nociach deje, Ze v nej umieraju hrie$ni l'udia. Stavili sme na zékladné I'udské
hriechy. Tiez sme chceli zobrazit’ vrazdu, avsak po konzultaciach nam bolo povedané, ze

bude lepsie smrt’ len naznacit. Vyuzit' nahradenie obrazovej zlozky prave zvukovou.
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Problémom bolo urcit’ pocet dni, ktoré stravi v dedine. Jeden den bolo prili§ malo na
vytvorenie zapletky a viac sme si nemohli dovolit’ kvoli naro¢nosti filmu a casovému
obmedzeniu. A tak sme sa dohodli na dvoch dioch, ktoré vSak nebud( ukazané celé.
Dal§im problémom bola zapletka. Hrdina sa musel dostat do takej konfrontacie, aby
vykonal zly skutok ¢i zlo€in, ¢im by sa stal sucast’ou prekliatia dediny, a tak by mohol byt’
potrestany za svoj skutok. Uz od zaciatku sme vedeli, Ze neprezije, kliatba nebude zrusena
a vSetko sa bude opakovat’ stale dokola. Za druhu hlavni postavu, a tym padom i dovod
jeho trestu, bol nakoniec zvoleny krémar jedinej taverny v dedine. Jednoducha zapletka
spocivala v tom, ze krémar omami a okradne hrdinu - Sevyera, a nasledovne ho vyhodi
Z kr¢my. Ten sa prebudza este toho dia v podvecer, chystajic sa ziskat’ spét’ svoje peniaze.
Osud mu do cesty znova privedie hostinského, pobiji sa a Sevyer krémara netimyselne
usmrti. Stboj s krémarom sme mali premysleny. Mala to byt bitka, ktora nestastnou
nahodou skonéila zapichnutim krémara. Otdzkou bolo ako sa do potycky dostal noz. Ci ho
ukradol hostinsky spolu s mescom penazi a potom pouzil v sebaobrane alebo ¢i ho Sevyer
V ndvale zurivosti vytiahol z puzdra. LenZe to by vyzeralo ako cielend vrazda ato sme
nechceli. Preto dyka ostala Sevyerovi a v zapale bitky by mu ju hostinsky ukradol a pouzil
proti nemu samému. A tak sa hrdina pasuje o dyku a nahodou usmrcuje krémara, za ¢o je
potrestany, 1 ked sa zloCin stal v amoku. PretoZe clovek si je za svoje skutky zodpovedny
aj napriek tomu v akom psychickom stave su vykonané. DalSou otazkou bolo ako k bitke
dojde. Vedeli sme, Ze krémar Sevyera okradne. Ale ako hostinského dostaneme pocas
sumraku, ked’ ma byt’ v bezpe¢i domova, von? Presli sme verziou, kde je krémar po hadke
s priatel'om vyhodeny z domu na ulicu, alebo ked’ mu Sevyer rozbija okna kamenmi a on
V zurivosti vybieha, pretoZze kvoOli chamtivosti si nenechd ni¢it' majetok azabuda na
nebezpecenstvo. Dokonca sa mal hrdina prebudit’ za hostincom presne v momente, kedy by
krémar otvaral dvere, aby vyhodil smeti a vtedy by ho Sevyer napadol. Vd’aka pravidelnym
konzultaciam s panom Zivockym, Carringtnom a Sebestom sme spolo¢ne prisli na napad,
ze sa Sevyer prebudi mimo aredlu taverny, kde zisti, Ze bol okradnuty a pocka si kym

krémar pdjde vyhodit’ smeti pred uzavierkou a vtedy ho napadne.

V tychto scénach sa pouzili dve dolezité rekvizity. MeSec penazi a dyka. Uz v tejto
faze sme riesili, kde ich vlastne umiestnime. Boli r6zne verzie, napriklad Ze by mal hrdina
svoj mesec pripasany k opasku. Ale prave tato by bola animatorsky celkom naro¢nd a pre

ulahéenie vidime meSec prvykrat az v kréme, ked’ ho Sevyer poklada na stol, a aj tu sme
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neukézali divdkovi skadial’ vlastne meSec vytiahol. Dokonca idyka bola pdvodne
pripasana k telu o opasok, ale potom sme sa so Sandrou inSpirovali animovanou ukazkou
pocitacovej hry Zaklina¢, kde ju ma hrdina $tylovo pripasanu k nohe. Dokonca nam to
neskor aj ulahcilo vyrieSenie bojovej scény, ked vlastne krémar lezi pod Sevyerom, ktory
mu zoviera jednu ruku ateda tou druhou hostinsky vyuzije situaciu a rafinovane mu

vyt'ahuje dyku z puzdra na nohe.

Riesili sme i problém ako sa hrdina zachova, ked’ sa prvykrat stretne s bestiou. Boli
verzie, kde Sevyer prespi prvi noc prave v hostinci, alebo sa ukryje do stodoly pred
neznamou silou. Nakoniec sme vybrali tu, kde je zvrhnuty beStiou na zem a omdlieva.
Nasledujtice rano nenachéadza stopy po udalostiach predoslej noci, a preto nemieni zahadu
rieSit. Ako kazdého spravneho chlapa jeho pozornost’ uptta prave kréma, pred ktorou sa
prebudza a jeho kroky vedu tym smerom. Rovnaky trik s odpadnutim sme zakomponovali
aj do scény vtaverne, kde ho krémar ajeho dvaja kumpani okradni o peniaze.

ESte pred hlavnou zépletkou bolo nutné Sevyerovi idivakovi predstavit par
dedinc¢anov. Ddlezity rozdiel medzi neutrdlnymi postavami a zapornymi, ktoré vykazuju
negativnu energiu postrehnutel'n len Sevyerovymi o¢ami, ked’ze je novy nepoSkvrneny
prichodiaci. Tu sme riesili rovnakl otazku, ¢i sa s tymito postavami stretne v interiéri alebo
Vv exteriéri. Nakoniec sme sa snazili zredukovat’ poc¢et prostredi na ¢om najmenej a tak sa
dej odohrava len v kréme a na ulici. Takto sme sa snazili divakovi ukéazat, ¢o najviac a
najzrozumitel'nejSie v najkratSom case, aké st pohnutky dedin¢anov a akd nezndma sila

dedinu ohrozuje.
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1.3.1 Pitching

Pocas neustdleho menenia scenaru a konzultacii sa ndm naskytla prilezitost’ vyskasat
si pitching. AZ do poslednej chvile nebolo uplne isté ¢i bude alebo nie. Nakoniec vSak bol
urceny termin, ktory nebol povinny pre vSetkych Studentov, ale iba pre zdujemcov. Priznam
sa, ze sme sa povodne pitchingu vobec nechceli zcastnit’. Dufali, sme ze to nakoniec
zvladneme bez ponukanych penazi. Na posledni chvilu som zasla pohovorit’ si so
Sandrou. Uvedomili sme si, ze takd Sanca, mat’ zafinancovany projekt, sa len tak hocikomu
nepodari. Mali sme vytvorit bakalarsky film, ktorym sa budeme prezentovat dale;j.
Pochopili sme, Ze to nie je len d’al§ie cvicenie, ale ze ide o ddleziti vec, na ktoru sme
cheeli byt patricne hrdé. Obe sme sa bali, ¢i sme schopné obhdjit’ a presadit’ si vlastné
dielo pred komisiou, ale bola to ivyzva. Na posledni chvilu som odoslala prihlasku
a Vv priebehu niekol’kych dni sme vytvorili prvy storyboard, scendr a vytvarné névrhy.
Nasim cielom bolo ziskat' peniaze hlavne na zvukové §tadio a zvukara. Ostatné zlozky
filmu by nam uZz zabezpecila Skola alebo by sme si ich zabezpecili samé. Nasa tcast’ na
pitchingu bola uspe$na. Prezentovali sa sice len Styri projekty, avSetky znich boli
financované - dva uplne a dva menSou ¢iastkou, ale boli sme radi i za tie nie malé peniaze,
ktoré nam boli ponuknuté. Tato skisenost’ nas posunula d’alej a potvrdila len to, Zze sa
oplati tvrdo pracovat na naSom diele. Vd’aka pitchingu sme nas$ projekt zacali brat
s vacSou vaznostou. Veduca vyroby Veronika Domincova nam zohnala produkéntt Danielu
Bielickt, $tudentku z VOSF, ktord sa mala starat o rozpocet, harmonogram, Stabovu
listinu, zhananie l'udi a mnozZstvo inych vybavovaciek ¢i listin, ktoré by nas animatorky
a rezisérky vel'mi zdrzovali od prace. Vypracovala nam ¢asovy plan, ktorého sme sa mali
drzat, aby sme do daného terminu odovzdania filmu stihli vSetko urobit’. Zakomponovala
donho izvukové Studio, ktoré dostala na starosti na vybavenie. Spomedzi radov jej

spoluziakov vytvorila tim zvukarov, ktori by nase dielo ozvucili.
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2 PRIPRAVNA FAZA

2.1 Technicky scenar

Po pitchingu sme chceli ucelit’ scenar, aby som mohla postupne ucelit’ i storyboard.
Rozdelili sme si ulohy. Ja som mala vytvorit’ storyboard a ten by potom Sandra pouzila do
animatiku. Storyboard sa menil tak casto ako scenar. ESte stale nebolo Uplne jasné, kde
a v akom poradi sa Sevyer stretne s ostatnymi hrieSnymi postavami. Kam zakomponujeme
muza, ¢o tyra chlapca. V Uplne pdvodnej verzii boli dokonca umiesteni do interiéru domu,
na ktory busil hrdina, ked’ sa chcel schovat’ pred bestiou. Uz vtedy videl ako sa z muza
negativna energia plazi cez Strbiny domu niekam do temnot tmavej ulice. Nakoniec sme
ich postavili do bo¢nej ulicky. Okolo tej prechadza Sevyer v momente, ked za¢nu odbijat’
zvony ato preto, aby nestihol zareagovat’ na fakt, ze z muza a prostititky, ktora stoji
naproti ulicke, vychadza akysi zahadny dym. V prvom navrhu mal byt muz potrestany za
svoje spravanie, ale ked’Zze sme nechali chlapca dobehnit’ do bezpecia domova, nebolo by
logické, aby muz tito $ancu nedostal. A tak na radu pana Carringtona a Sebestu je v onu
noc zabity Uplne iny nestastnik. V technickom scenari sme riesili, aké postavy a kam
utekaju, z ktorej strany akam ich  kamera sleduje. Pasovali sme sa spoloc¢ne s
problematikou zaberovania. Velikosti zaberov, najazdy, odjazdy, zatmievacky ¢i
roztmievacky. Kombinaciu velkych celkov a detailov. Castym problémom bolo, Ze sme
pouzivali prili§ vela detailnych zaberov za sebou. Pre nés ako autorov diela bolo jasné, ¢o
vidime na obraze, ale pre divaka by to bola Spanielska dedina. N&§ prvy storyboard bol
vel'mi jednoduchy. Ten vytvorila prave Sandra. Ja som neskdr prevzala mnohé jej zabery
avSak pouzila som ich do detailnejSicho technického scenara i S popisom. V fiom sme uz
riesili 1 zvukovu stopu, hudbu, kameru a pod. Tam, kde to bolo mozné, sme vyuzili hru
detailov, aby sme usSetrili pracu na velkych pozadiach. Napriklad zabery na o¢i, mimiku
tvare, pracu ruk. A tam kde boli potrebné celky a vel'ké celky sme sa zase snazili pouZit’ ¢o
najzaujimavejsie pohl'ady kamery. Z podhl'adu ¢i nadhl'adu. Kombinovali sme subjektivne
pohlady hlavného hrdinu, ¢i bestie s objektivnou kamerou. Podhl'ady sme pouzili tam, kde
sme chceli vyjadrit’ velkost' zobrazovanej veci alebo jej pomer k dalSiemu objektu.

Sklonom kamery sa daji vyjadrit i pocity napr. stiesnenost’, dokonca i stavy - tam kde sme
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kameru rozhybali, ¢o vyjadrilo omamenost’ hrdinu. Vypustali sme i obrazovt zlozku, ked’
sme vyuzili zatmievacku a dej vyjadrili prave zvukmi. Tak sme sa snazili podnietit
i divakovu fantaziu a ul'ah¢it’ uz i tak dost’ naro¢nua pracu. Niekedy sme museli pouzit’ vel'a
odlisnych zéberov s kratkymi animéciami, ktoré za sebou rychlo nasledovali, aby sme
navodili dojem dynamiky, gradacie, vytvorenie napitia. Hlavne ked’ sa T'udia na ulici
splasene schovavaju. Alebo opakovany zaber na obrovské zvony, symbolizujice prichod
bestie. Pri niektorych scénach som sa dokonca inSpirovala zabermi pouzitymi vo filme
Bratstvo vlkov, zaber kde bestia pozera z o¢i do o¢i hlavnému hrdinovi alebo Vidocg-
Fantom PariZa, zaber na ulicu z vtacej perspektivy. Nasim d’al§$im problémom bolo, ze sme
velktl vacsinu postav zobrazovali z profilu. Ked uz sme boli celkom bezradné,
prekonzultovali sme na$ storyboard s pdnom Krupom. Ten ndm velmi pomohol
ba dokonca ul'ah¢il niektoré zabery a upozornil nas na miesta, kde sme preskocili osu
zaberovania. Okrem otazky jednotlivych scén sa v technickom scenari riesili uz i zvuky,
ruchy a hudba. NasSa predstava hudby sa zhodovala. Obe sme chceli ivodni scénu
sprevadzana gitarou - Spanielkou. Ja som si samozrejme predstavovala podobnti hudbu
ako bola pouzita v Bratstve vlkov a Sandra navrhla jedného zo svojich oblubenych
interpretov - Joseph LoDuca, ¢o bol vlastne jeden a ten isty umelec. V hudbe sme mali teda
jasno, a dokonca Sandra zohnala ¢loveka, ktory bol ochotny nam hudbu k filmu vytvorit'.
Okrem vstupnej scény sa hudba mala pridat’ eSte do scén s vyhrotenou situdciou. Potom
sme sa snazili dokladne priradit’ ruchy, tak aby neboli rusivé, alebo aby nahradili prave
obrazovu zlozku. A ¢o sa tykalo hovoreného slova asi najlepsie by to vystihol prave vyrok

Edgara Dutky:

,,Dialogii je v animovaném filmu vidycky moc, i kdyz je jich madlo. Dialog znamend mimo
jiné animovat lipsynch (lips synchronisation) (animovat mluvici usta) nebo se s dialogy
jinak popasovat. Dialogy mocné poziraji vzacny filmovy cas, zvldast kdyz jsou nositeli

pribéhu, ovliviji strihovou stavbu, spad deje, temporytmus. “3

A presne z onoho dovodu sme sa rozhodli, Ze vo filme nebudil pouzité a budu nahradené

Pudskymi pazvukmi a stonmi.

3 E. Dutka, Scenaristika animovaného filmu, nakladatel’stvo AMU v Prahe2006, ISBN 80-7331-069-4, str.14
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2.2 Vytvarné navrhy

Nasa vizualna stranka nebola ovplyvnena v podstate ni¢im. Urcili sme, ze kresba bude
realistickej$ia aj napriek dizke a naroénosti nagho diela. Prizvali sme na pomoc Annu
Neumannovi, moju spolubyvajlcu, ktora navstevuje rovnaky odbor na inej Skole. Jej prace
sa nam vel'mi pacili, a tak sme za nou prisli s prosbou o pomoc a ona sthlasila. Sandra
vytvorila na zaciatku mapu dediny, aby sme vedeli ako sa postavicky pohybuju, kam
smeruju, s kadial’ ich bude snimat’ kamera a ¢o bude tvorit’ pozadie jednotlivych zaberov.
Vd’aka nej sme vedeli kde slnko vychadza, kde zapada, aké su tiene, aké velké st ulicky,
kde sa nachadzaju slepé cesty. Samozrejme sa ndm neskdr mapka mierne pomenila, vd’aka
tomu ako sme menila postupnost’ zaberov vo filme. Ale zaklady ostali rovnaké a od nich
sme sa odvijali. Sandra taktiez vytvorila navrhy niektorych S$pecifickych stavieb ako
napriklad kostol ¢i kréma. Skice na jednotlivé pozadia som potom vytvarala ja a dalej

posuvala prave Anne, ktora im v pocitaci dodala pevny tvar a farbu.

Vzhl'adom na Zaner filmu bolo potrebné vytvorit' akési osamelé nevlidne Spinavé
prostredie. Preto sme zvolili za obdobie prave jesenl. Ta byva sice farebna, ale taktiez moze
byt velmi sychrava a Sed4. A to sme chceli docielit. Obmedzent farebnost’ na tmavsie,
modré, zelené a okrové odtiene. Dedina mala pdsobit’ chladne, mokro. V tomto sme
vychadzali prave z legendy, ktoré sa datuje rokom 1764. Snazili sme sa prostredie i postavy
prisposobit’ tejto dobe. Dedina je velmi mala, jednoduchd, jej obyvatelia pdsobia
uzavretym dojmom s vyhradami voc¢i vydobytkom tej doby, apreto sme sa ju snazili
zobrazit' ¢o najjednoduchsiu. Tvoria ju drevené chudobné domceky, s vynimkou viacsich
polokamennych stavieb. Cesty neupravené, vySliapané a posypané drobnym kamenim.
Mnohé obydlia su poloschatrané, rozpadnuté, s rozbitymi okenicami. Po uliciach sa taha
hmla. Pre inSpiraciu sme si pozreli i film Solomon Kane, ktory sa sice odohrava uz v 16.
storo¢i, ale prostredie sa vel'mi podobalo tomu ndSmu. Tento film ndm posluzil nielen na
interiér s kamennou podlahou je nam priblizeny zav€as rana, napriek tomu pdsobi
intimnejSie vdaka Spinavym a pomerne malym oknam na tak velk(i miestnost. Cez ne
presvitaju len nepatrné slne¢né lace, v ktorych sa rysuje prach. Aj napriek tomu, Ze sme do
nej umiestnili len $tyri postavy - hostinského, jeho dvoch kumpéanov a spiaceho zékaznika,

mala posobit’ dojmom uzavretej spolo¢nosti. Medzi najddlezitejSie miesta okrem hostinca,
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patrili i pasaze, kde sa Sevyer stretne s bestiou, ¢i mftvolou. Tie tvorili hlavny taha¢ celého
deju a bolo potrebné ich dobre vizualne premysliet, aby navodili presne tak(i atmosféru

a pocity aké sme potrebovali docielit’.

Dalej tu boli postavy. Pracu sme si povodne rozdelili tak, Ze ja vytvorim vzhl'ad bestie
a zenskych postav a Sandra bude pracovat’ na muzskych postavach. Vo filme sme pouzili
len dve zastupitel’ky zenského rodu. Na zaciatku prace mali byt obe neutralnymi osobami.
Jedna stara babic¢ka a jedna mlada diev€ina. Naértla som starGi zenu vykukajucu z okna
a pri tejto kresbe som vychadzala z predstavy babiciek starych ruskych rozpravok. Dievéina
mala byt jednoduchSieho vzhladu. Sandra mi pomohla pri vytvarani jej vzhladu
a posunula mi d’alej mnohé obrazky so zenskymi ucesmi a oble¢enim vhodnymi pre danu
dobu. A tak som obmienala Gces i Satstvo, az som vytvorila zaklad, na ktorom sme uz
menili len farebnost. Skusala som rézne farby Siat a vlasov od tmavovlasky az po
blondinu. Pri vytvarani postav sme si dali zalezat’ na tom ako na nés posobia. Ich charakter
sme chceli vyjadrit’ prostrednictvom oSatenia, Cistoty, strihu vlasov, stavbou tela. Pocas
prace som si ut'ahovala z nasej diev€iny, ze je to miesta 'ahkd Zena a nakoniec sa stalo, Ze
sme jej postavu zmenili na prostitutku a jej charakter vyuZili na zobrazenie ,hrieSnice
S negativnhymi pohnutkami®“. Lenze moja diev€ina vyzerala na prostititku prili§ neZne.
A tak po dohode som posunula svoje skice prave Sandre, ktord mala omnoho lepSiu prax
s vytvaranim ludskych postav. Ta vytvorila z mojej diev€iny naozajski pracovnicku
oddavajicu sa najstarSiemu remeslu. ZvécSila jej hrudnik, pridala plnSie pery
a zmyselnejsie Crty tvare. Ponechali sme jej blond vlasy a farebnost” oblecenia zredukovali
na &ervené odtiene, ktoré nam poradila pani Hasan. Cervena farba je typickou farbou pre
nevestince a jej pracovnicky, taktiez symbolizuje vased, nasilie a krv. Cim bola v podstate
uz dopredu preduréend za prvli obet’ tej noci zabitu nasou beStiou. Sandra prekreslila
svojim Stylom aj moju babicku a napriek tomu, Ze ju stile ponechala v pozicii neutrdlnej
postavy dodala jej charakter nevrlej starej Zzenskej, ktora ako prva ,,vita® naSho hrdinu.

A tak na mne ostal uz len kompletny vzhlad bestie. Zaujimavostou na nej bolo to, Ze
sme obe mali 0nej Uplne int predstavu. Sandra nechcela bestiu zobrazovat' ako nieco
hmotné. V tom sme sa zhodli, ale Sandra ju chcela poiiat’ ako neviditeI'na hmotu, ktora
rozvini vzduch. Dnes uz viem, ze by to nebol dobry napad, ked’ze sa bestia objavuje vo
filme len v no¢nych scénach a bolo by skoro nemozné ju odpichnut’ od pozadia, tak aby to

neposobilo prili§ ruSivo. Moja predstava bola vytvorit” beStiu z masy akejsi viniacej sa
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¢iernej hmoty, ktora mala evokovat’ prave onu negativnu energiu. Ta by sa v zakladnej
forme bestie prevalovala a tak vytvarala jej obrysy pricom by sa nepatrné kisky od nej
odtrhavali a zanikali vo vzduchu. Ked’ som pred tym vytvarala animované filmy, vizualnu
stranku postav som sa snazila zjednodusit’ ¢o najviac, aby samotnd animacia nebola pre
mna tak tazka. Pri tejto postave som postupovala uplne naopak. Najprv som chcela
vytvorit’ ¢o najlep$iu a najkrajSiu predstavu bestie a az po tom som bola ochotné ustupovat’
a zjednodusovat’ na zaklade moznosti realizacie. Najprv som zacala z jednoduchou skicou
zakladnej formy bestie v linke. InSpirovana Gévaudanskou legendou, ktora opisuje bestiu
ako velikého psa s Cervenkastou srstou, mohutnym telom a chvostom, s tesakmi silnymi
ako ocel’, Casto nazyvanu vlkolakom, som sa snazila vychadzat’ z tejto predstavy. Dobové
spisy sa Uplne v opise nezhoduju. Dodnes nie je jasné o aky zoologicky druh sa jednalo.
Viacsina l'udi verila a veri v besného vlka ¢i krizenca so psom, medzi dohadmi sa vSak
objavuje inazor, ze to bola hyena privezena z Afriky. Osobne sa mi najviac pacila
predstava akejsi prerastenej hyeny krizenej s vlkom, samozrejme bez chvosta. Podobna
vizualizacia bola pouzita prave vo filme Bratstvo vlkov. Telo hyeny s mohutnymi
prednymi koncatinami som dotvorila silnym krkom s akousi vi¢ou hlavou. Tak vyzerala
zakladna skica. V pocitaci som ju vyplnila Specidlnymi Stetcami na vytvaranie dymu, tak
aby dym vyplal jej vnutro a vytvaral formu bez presnych kontar. Pévodne bola &iernej
farby, ale neskor pri postprodukcii som jej musela pridat’ nadych modrého odtiena, aby
nam nezanikala s pozadim. S takto pripravenym navrhom sme sa prezentovali na pitchingu
aj pred nasim supervizorom panom Zivockym, ktory povedal, Ze bude beitiu podobnym

spOsobom moZné realizovat’ 1 V pocitaci.

Napriek tomu, Ze sme eSte stale obmienali technicky scendr a mnohé zabery, nielen
preto, ze sme naSli mnohé ,,skryté¢ zabery*, ale ipreto, ze sme ziskali napady vd’aka
konzultaciam ako si zjednoduSit animdaciu ba dokonca lepSie zobrazit’ scény, sme sa

pomaly pustili do animovania definitivnych a istych zéberov.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 NATACANIE

Este pred samotnou animéciou vytvorila Sandra animatik, kde pouzila prave obrazky
z technického scenara. Do animatiku uz zakomponovala prelinacky, zatmievacky
a roztmievacky. Ten bol uzito¢ny prave na to, aby sme zistili, ¢i na seba scény logicky
nadvizuju a hlavne aby sme vedeli odhadnut’ timeing jednotlivych zaberov. Predsa len ked’
¢lovek vidi rozpohybovany storyboard, lepSie vnima chyby ¢i klady. S animatikom sa
I jednoduchsie prezentuje pred konzultantmi. V tejto faze pokial’ sa menili scény, menili sa
uz len v samotnom animatiku, a nie v technickom scenari. Ked’Ze vizudlna stranka mala
byt realistickejSia, dohodli sme sa, Ze ianimacia bude redlnejSia bez prehanania. Pan
Hejcman nas uz dopredu vystrihal, Ze by sme mali zvolit’ istl mieru Stylizacie uz len kvoli
tomu, aby sme si animaciu ul'ah¢ili, a kvoli tomu, aby sa nestalo Ze by nakoniec namiesto
realneho dojmu pdsobila s danym vizualom komicky. Ano v naom odbore sa oakéava, Ze
vyuzijeme vyhody animacie a vizualnu zlozku ¢i animéciu si zoStylizujeme, pretoze vlastne
to by bolo logické opodstatnenie toho, aby sa nas film netocil ako redlny, ale animoval.
Lenze naSich dovodov pre realistickejSiu kresbu bolo niekol'ko. Zacala by som asi tym, Ze
by sa prili§ Stylizovand animécia nehodila do filmu tohto Zanru, pokial by sme uZz
nazaciatku nezvolili iné vytvarné pojatie. Chceli sme so Sandrou vytvorit’ nieco, ¢o bude
,Labivé® 1pre bezného divéka, ktory musime si priznat' tento fakt, Castokrat autorskej
animacii nerozumie alebo sa mu nepaci. A rada ohl'adom Stylizacie priSla do procesu filmu
az na druhom audite, ktory bol z istych pri¢in ¢asovo posunuty na neskorsi datum, a vtedy
sme uz so Sandrou mali rozanimovanych prili§ vel'a scén, aby sme si mohli dovolit’ zrazu
zmenit’ Stylizaciu animécie tak, aby to neposobilo rusivo, ¢i aby sme nemuseli vel'a scén

prerabat’.
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3.1 Animacia

Co sa tykalo animécie nase delenie bolo od za¢iatku jasné. Ja som mala animovat’ teld
aruky a Sandra zase hlavy. Znie to v skutku Sialene a vela I'udi sa ¢udovalo ako je to
vobec realizovatel'né, ale v kone¢nom dosledku sme to spolo¢ne zvladli. Bola to sice nasa
prva skusenost, ¢o sa takéhoto delenia na casti tiel tyka, ale najprv sme si samozrejme
skusili spojit’ moju a Sandrinu kresbu. Ja som podl'a jej navrhu nakreslila svojim §tylom
telo hlavného hrdinu aona do postavy dokreslila hlavu. Fungovalo to po vsetkych
strankach. Propor¢ne i1 vizudlne. D6vod takého rozhodnutia bol prosty - kazda sme sa
zamerali na to, ¢o nam ide najlepSie. Sandra vel'mi krasne kresli I'udské hlavy a vie
vynikajuco vyjadrit’ emoécie prostrednictvom mimiky. Mna zas velmi bavi kreslit’ ruky
ateda som si uz rovno zobrala na starost’ aj teld a celi bestiu. Aj kvoli tomuto deleniu,
sme vSak museli prevazne kreslit' celi animaciu fazu po faze, temer bez pouzitia

zacyklovaciek, aby sa nam nevytvaral chaos pri animovani.

Obr.1

Obr.1., prva spolo¢na skica hlavného hrdinu spolu so skicou dedin¢anky neskor prostititky
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Pred samotnou animéciou som si zohnala mnoZzstvo pomocného materidlu. Najprv to
boli obrazky l'udskej anatomie, ktoré mi vel'mi pomohli z proporéného hl'adiska. InSpiraciu
som brala i z knih ako The Animator's Survival Kit od Richarda Williamsa, ktoré¢ vyrieSili
moje problémy s perspektivou vzd’alujuceho sa cloveka, alebo chodzu hlavného hrdinu
zozadu ¢i spredu. Zaujimavé je, ze pre mna su vzdy najt’azsie vytvorite'né prave animacie,
ktoré vyzeraju najjednoduchsie - tym myslim chddzu, beh... . Pri animacii som sa najviac
vyzivala v ,,tazkych* perspektivnych skratkach. Obdobnym spdsobom mi pomohla i kniha
The Illusion of Life: Disney Animation od Franka Thomasa a Ollie Johnston. Po jej
stranach s nakreslené Disneyho charaktery v roznych fazach. A prave mnohé z nich mi
animovania. Zacala som teda scénami, ktoré sme uz mali isté. Pri kazdej scéne som si
vytvorila formatovnik, do ktorého som nahrubo naskicovala pozadie, aby som vedela
odkial’ pokial’ sa postavicka mdze pohybovat’, kde st jej obmedzenia, ako sa perspektivne
zmensSuje ¢i zvacSuje, aby nepdsobila rusivo voci perspektive pozadia. Musim sa priznat,
ze po letnych prézdninach, kedy som nakreslila len vel'mi mélo, nebola som vdbec
rozkreslena a moje prvé fazy isli velmi pomaly. Bola to sice len otazka casu, kedy sa mi
kresba dostane do ruky, ale vzh'adom na naSu obt'aznost’ animéacie bol nam aj taky Cas
celkom drahy. Dalsi fakt, ktory ma celkom brzdil, bol ten, Ze som sice vedela, ako bude
pohyb vyzerat’, ale nevedela som ho nakreslit. Ako priklad uvediem scénu, kde hlavny
hrdina stoji v mensej bo¢nej ulicke, kamera ho snima z vrchu z pozicie bestie, ktora ho
znacne prevySuje, a Sevyer pozerajuc na fiu za¢ina pomaly ustupovat’, v polobehu sa otaca
a uteka k néprotivnému domu. Tak tito scéne bola pre mna skutocne prvy a vel'mi tazky
orieSok. NielenZe je hlavny hrdina z nadhl'adu ¢iZe perspektiva pdsobi zvrchu, ale este k
tomu ctva, potom sa o 180° stupniov otoci , nasleduje pohl'ad zozadu ked’ bezi a tu pdsobi
eSte perspektiva, kde sa zmensuje. Toto bola skuto¢na vyzva, aj ked’ pre animatora posobi
opis tejto scény priam strasidelne, musim sa priznat’, Ze ma bavila. Na zaciatku to bolo
vel'mi tazké. Nacrtla som si zakladné fazy, sledovala I'udské telo a jeho vlastnosti, kam
a kde sa prestva vaha tela, ktoré koncatiny sa natahuju, ako telo reaguje na pohyby. Ale
stale to nebolo ono. Vtedy ma napadlo, Ze aj ti najskiisenejs$i animéatori sa nenarodili

osvieteni ako spravne animovat’.
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,,W. Disney pro svou Snéhurku predtacel pohyby postav macechy, prince i Snéhurky
S zivymi herci podobajicimi se typem kreslenym aktérim. Precasovanim pohybu sice

upravil realitu, zrytmizoval, ale v zdsadé se dd Fici, Ze pohyb v kresbé byl redlny.

A to sme chceli predsa so Sandrou dosiahnut. Vtedy som si spomenula ina péana

Eadwearda Muybridgea, o ktorom som robila klauzurni pracu uz na strednej Skole.

,, Eadweard Muybridge byl fotografem, kterého zaujal pohyb tvoru. Jeho studie pohybu lidi
azvirat se staly zdkladnim studijnim materialem analyzy pohybu. Vytvirel sekvence
fotosnimku jednotlivych fazi pohybu (kroku, béhu, rotaci, padit zivych tvorii) metodou
rychle za sebou jdoucich expozic pomoci série fotoaparatii. ... E. Muybridge tak vytvoril
voditko, az skoro navod, pro budouci animace. Jeho snimky byly viastné klicovymi fazemi

animace a po profézovani by vznikla standardni animovand sekvence.

A tak som si uvedomila, Ze nebude vobec pod animatorski uroven inSpirovat’ sa tymito
dvoma panmi anipodobnym spdsobom si vypomodct. Preto som zaSla za Sandrou
a poprosila ju, ¢i by mi predhravala pohyby, ktoré by som ja vyfotografovala. Uz v druhom
ro¢niku hrala v mojom ro¢nikovom filme ,,Automat* hlavni l'udsku postavu, a preto sme
na spolupracu pri pixilacii boli uz zvyknuté. Od tej doby som si vopred nafotila temer
vSetky scény ¢i jednotlivé fazy rik zroznych pohladov. Fotografie som natiahla do
pocitaca, ktory bol poloZeny za animacnym stolom apodla nich som prekresl'ovala
jednotlivé fazy. Najprv som nacrtla klI'ai¢ové fazy v balvankoch, potom medzi ne dokreslila
medzifdzy. Takuto scénu som naskenovala a urobila skiSobné video. Pokial sa mi
animacia pozdavala, tak som balvanky zacala obalovat’ svalstvom. Niekedy, ked’ som si
nebola ista, znova som naskenovala i animaciu so svalstvom a dala do videa, inokedy som
rovno na svalstvo dokreslila odev. Jedine Cast’ hlavy ostala prazdna len v ovale s ¢iarami

nacrtavajiicimi, kde maju byt’ o€i, Usta, a kde je hlava rozdelend vertikalne na polovicu.

4 J. Plass, Zaklady animace, nakladatel'stvo Fraus Plzen 2010, ISBN 978-80-7238-884-4 , str. 9
5 J. Plass, Zéaklady animace, nakladatel'stvo Fraus Plzen 2010, ISBN 978-80-7238-884-4 , str.11
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Takato animéciu som dalej posunula Sandre, ktora do nej Sikovne dokreslila hlavu
postavy. Musim uznat’, Ze napriek nasim obavam, i§lo nam to spolu vyborne a nemali sme
temer ziadne nezhody. Navzdjom sme si chodili po rady, ¢i jej hlava nie je prili§ mala
alebo vel'ké a to isté platilo pre moje teld. Vdaka fotografiam sa obom lepSie pracovalo
a i animacia vyzerala kvalitnejSie a realistickejSie. Sandra zahrala skoro vSetky postavy
a vobec nevadilo, Ze to boli va¢sinou muzské role. Ak sme mali scénu s dvoma postavami,
pomohla ndm napr. Anna Neumannova, ktora so Sandrou krdsne zohrala prave bitku
Sevyera s hostinskym. A scénu s agresivnym muzom a chlapcom si na starost’ zase zobrali
Sandra a Kristyna Fialkova. Dokonca aj tu sme si pomahali ako sa len dalo. Pri prvom
foteni mala Sandra na sebe oblecenie, ktoré sa ¢lenitostou zna¢ne podobalo tomu, ktoré ma
na sebe oblecené Sevyer. VSimla som si to az pri animovani, ale vel'mi mi to pomohlo,
pretoze som videla ako reaguje latka na tele ¢loveka. Vyuzivali sme to aj pri neskorsich
foteniach. TaktieZ sme pouzivali rozne rekvizity. Kuchynsky ndéZz a niekedy vareska
nahradili dyku. Kde bolo treba, tam ho Sandra drzala v ruke, inokedy sme jej ho zase
pomocou opaska provizorne priputali k nohe, kde ho naS hrdina oficialne nosil. Pri
zobrazovani hostinského si Sandra vypchala brucho vanktiSom alebo mikinou. Prave tento
prvok mi naozaj pomohol, pretoze som ho povodne nakreslila celkom chudého, ale vd’aka
tejto predlohe som mohla jeho brucho eSte zvacsit’ az nakoniec pdsobil presne tak, ako sme
si ho predstavovali. Jeho kréah piva sme imitovali hrn¢ekom. MeSec penazi latkovym
vrecuskom. Okenice dvierkami zo skrinky. PouZili sme vSetko, ¢o internat ponukal a ¢o by

sa nam hodilo.

Obr.2

Obr.2., pomocna fotografia pri animovani

Obr.3., finalny zaber z filmu Cizinec
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V animatiku sme jednotlivé statické scény nahradzovali uz animaciami, aby sme videli
ako to funguje v ramci akéhosi celku. S takymito animatikmi sme chodili na pravidelné
konzultacie k panovi Zivockému, Carringtonovi a Sebestovi, ktori nam radili, kde mame

ubrat’ fazy, kde pridat’, kde mame prerobit’ animéaciu.
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3.1.1 BeStia

Uz od zaciatku som vedela, Ze bestia bude t'azky orieSok. V podstate zédklad mal byt
animovany, ale cela jej podstata - dym, mal byt vytvoreny prave v pocitaci technikou,
ktora som pred tym v zivote neskuSala. Takze som, dalo by sa povedat, isla do toho
naslepo. Ale na$ supervizor pan Zivocky sa ochotne ponukol, Ze mi s fiou poméze. Velmi
mi na nej zalezalo, pretoze samozrejme ona tvorila tu zakladni zlozku nasho
mysteridzneho filmu, a vela l'udi sa pri filmoch tohto Zzanru te$i hlavne na samotnu
,,zahadnt bytost™. V naSom filme sa cela bestia objavuje len dvakrat. Ostatné scény s iou
tvoria len jej cCasti tiel ako nohy, hlava. Preto bolo logické najprv vytvorit’ tu najtazsiu
scénu s nou, kde je dokonca pouzity slow motion. Aby toho nebolo uz i tak dost, pridali
sme si tam spomalenie. Cely zaber je brany z profilu. Hlavného hrdinu preskoc¢i naSa bestia
obrovskou rychlostou, ale v ¢ase ked’ nim prelietava - ked’ze nie je hmotna a Sevyer nie je
sucastou dediny, jej hmotnost sa naitho nevztahuje - na niekolko sekund nastiva
spomalenie, aby si divak stihol v§imnut, ¢o sa vlastne udeje. Nasledovne Sevyer od l'aku

pada na zem, rovnakym smerom ako bestia doskoci.

Kazdli animéciu sme naanimovali zvlast. Najprv Sevyera a jeho zdkladny pad, do
ktorého sme pridali vel'a medzifaz, aby to posobilo ako typické filmové spomalenie.
S hlavnym hrdinom to nebol az tak velky problém. VécSie starosti mi narobila prave
bestia. Najprv som nakreslila jej preskok, pricom som si pomahala prave sekvenciami
beziacich psov od Eadwearda Muybridgea. Tie som potom dala do programu Adobe After
Effect, kde sa mali pridat’ $peciale efekty na vytvorenie dymu, ktory sa v nej vini a pritom
mierne odtrhava. Sktsala som r6zne kombinacie efektov, ale nevedela som si s nimi rady.
V tejto fize si ju na starost’ zobral pan Zivocky. Vytvoril masky, s ktorymi hybal, pridal
efekty a este vytvoril spomalenie. V podstate vytvoril celi bestiu a bola vskutku pekna, ale
posobila viac komixovo, a jej vizual sa nie celkom hodil do nasho filmu. Chodila som na
pravidelne konzultacie, kde sme riesili ako ma teda skutocne vyzerat’ dym. Nevedela som,
aké moznosti mam v Aftroch na vytvorenie dymu a tym padom som nevedela, ¢o vsetko
mézem od pana Zivockého vyzadovat. Problém s beitiou sa tahal pomerne dlhii dobu
a Cas uz tlaCil. Rozhodla som sa, ze skisim sama vytvorit’ ini scénu s beStiou. Staticku,
kde sa hybe celou vrstvou a v tom pripade sa nemusi najprv vytvarat’ kreslena animaécia.

Vybrala som scénu, kde Sevyer pozerd zoCi voci bestii. V podstate druhti najdolezitejsiu.
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A tu som zvolila postup, ktory som pouzila pri vytvarani vytvarného nadvrhu bestie. Najprv
som nakreslila skicu, ti som oskenovala a vo Photoshope vyplnila $pecialnymi $tetcami na
dym, ktoré tvorili formu. Hlava bola rozdelend na vrstvy, pretoze sa jej celust mala
otvorit. Tento subor som importovala do Aftrov, kde som vytvorila niekol'’ko kompozic.
V prvej sa hlava priblizila k Sevyerovej a ¢el'ust’ sa otvorila. Tento isty pohyb sa opakoval
I v dalsich kompoziciach, lenze v tych boli pridané i efekty, ktoré hmotu rozvlnili a pridali
k nej i dym. Kompozicie som potom navzajom kombinovala. Dokladne som Studovala ako
pan Zivocky postupoval pri vytvarani efektu dymu a jeho postup kopirovala vo svojej
verzii. Tuto verziu som konzultovala, a bola som zvedava ¢i je mozné ju previest’ na bestiu
péna Zivockého. Nakoniec som len nahradila &asti tela jeho bestie ¢astami, ktoré som ja
vytvorila vo Photoshope. Pomenila niektoré efekty a niektoré pridala. A naSa bestia bola
stvorena. Bola som naozaj $tastnd, ze mézem vyuzit’ pohyb, ktory vytvoril pan profesor, aj

V ramci spomalenia, pretoze mi to vel'mi ul'ah¢ilo pracu.

Obr.4

Obr.5

Obr.4., finalny zaber bestie z filmu Cizinec

Obr.5., verzia bestie od pana Zivockého
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Bestiu som vkladala vz do kompozic s animaciou aj bud’ hotovym alebo provizérnym
pozadim, aby som videla ako funguje v ramci celku. Jej zdkladnym problémom bolo, Ze sa
vyskytovala vo filme len v noci, ked’ sme farebnost’ filmu t'ahali do modrastych a tmavsich
farieb. Ona sama bola najskor iba Cierna, €ize Uplne zanikala s pozadim. Preto ju bolo
nutné odpichnat’. Nielenze som jej pridala nadych d’alSej farby, ale 1 oko. POvodne som oko
pouzivat’ vobec nechcela. Chcela som ju nehat' v pozicii bytosti bez charakteru, bez
minulosti, trestatel’a, ktory Zije len pre moment pomsty. Tu sme sa zase vsetci spolocne
radili, a ja som teda uznala, ze bude lepsie dotvorit’ jej oko. Otazkou bolo akej farby bude
oko. Skusali sme kombinovat rozne farby. Cudovali sme sa, ako dokéaze farebnost” jedného
oka posobit’ na city ¢loveka. Niekedy posobila milo, niekedy pekelne, inokedy zas Sialene
¢i chladne. Farba bola vel'mi dolezita, pretoze nielenze spolu s okom vytvérala charakter
bestie, ale od nej sa odvijal i farebny nadych celého tela. Vol'ba padla na chladnejsi odtient
modrej farby mierne zasahujuci do azarovej. Ako spravny detailista som rieSila aj tvar
dymu, ktory z bestie vychadza. Mohla som pouzit’ akési deformované gulicky ¢i oblaky,
cez tahavejsie tvary. Pan profesor Zivocky mi pomohol aj pri nastaveniach ako rychlo sa
ma dym vytvarat, ako pomaly sa plazi a ako silne naftho pdsobi graviticia. Na tejto
animacii som sa naucila naozaj vel'a. Pochopila som ako funguju mnohé efekty, ako sa daju

kombinovat’, aby vytvorili ¢o najkvalitnej$i dojem.
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4 POSTPRODUKCIA

4.1 Kolor, pozadia a texturovanie

Odobrenti animaciu sme uz rovno vyfarbovali v poéita¢i. Cez dent sme kombinovali
samotné animovanie s vyfarbovanim uz definitivnych scén a ja som uz pripravené scény
davala dokopy. Pracu sme si takto kombinovali nielen preto, aby sme rozbili pracovny
stereotyp, ale i kvoli zdraviu, aby sme si o¢i nenicili len pri animovani ale i pri po¢itaci
a samozrejme hlavne preto, aby sme stihli dokon¢it’ film nacas. Ked’ bola animécia hotova,
Sandra ju obtiahla centropenom a nasledne oskenovala. Niekedy som jej s obt'ahovanim
pomadhala, zaviselo to od toho ¢i bolo pre fiu zlozité rozpoznat’ na mojej ¢asti animdcie, o
su len pomocné Ciary a ¢o uz pevna sucast’ kresby. Ku koncu, ked’ som uz mala temer
vSetko naanimované pomdhala som Sandre s vyfarbovanim v pocitaci, hlavne preto, ze od
toho ako skoro mi dodad nové fazy ja budem moéct d’alej vytvarat hotové kompozicie.
Podla farebnosti, ktord ona navrhla uz pri vytvarnych navrhoch, vypihala som vo
Photoshope jednotlivé cCasti. Takyto polosurovy tovar som jej posunula a ona svojou
neskuto¢nou trpezlivostou do kazdej fazy prirobila tien. Povodne sme nemali v plane
tienovat’ postavy, lenze ked sme spojili v prvej scéne pozadie s hlavnym hrdinom, nas
supervizor pan Zivocky ndm poradil, Ze by bolo lepsie Sevyerovi dorobit tiefi, aby
nepdsobil voci prostrediu tak plosne. Vtedy sme sa rozhodli, ze ak stihneme celt animaciu
aj kolor, pridame 1 tiene. IbaZe aj v ostatnych scénach bolo tiez nutné pouzit’ tiefi, preto

Sandra pri kolore automaticky uz aj tiefiovala.

Okrem toho, Ze som sa Sandre snazila vypomoct’ vSade kde sa dalo, robila som aj uz
vysSie spominané skice na pozadia inSpirované mapou, ktorti vytvorila. Mnohokrat mi
posluzili obrazky z internetu, aby som vedela nacrtnut’ pipu ¢i sud alebo erb na kréme,
staré zvony, rozpadnuté domy, stodoly. Skice som konzultovala so Sandrou, a d’alej sme
ich posuvali Anne. Vysvetlili sme, akd je denna doba, skadial svieti slnko, kde su tiene, na
kol'ko vrstiev ma pozadie vytvorit, ¢o potrebujeme vykreslit' detailnejSie, Co staci len
nacrtnut’, ako sa bude postava ¢i postavy v prostredi pohybovat, kde mé pouzit’ vymyslené

budovy a kde tie, ktoré uz navrhla Sandra. Na zaklade toho som jej uz dopredu vytvorila
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format, do ktorého mala kreslit’, s naznakmi odkial’ pokial’ sa hybe kamera. Tieto pomdcky
nam uSetrili kopu zbyto¢nej prace ¢i nedorozumeni. Snazili sme sa jej davat’ vytvarat
pozadie uz od zaciatku celej prace na filme, pretoze 1 ona sama mala mnoho povinnosti do
svojej Skoly, okrem iného isemestralnu pracu. Pochopitelne to bola ijej dobra voéla
pomahat’ ndm na filme, a preto som musela ratat’ s tym, ze budu i mierne ¢asové sklzy,
ktoré vznikaju, ked’ robi na diele viacej I'udi, a hlavne taki ¢o na diele pracuju externe bez
vacsich zéasluh. Aby som aj Anne pomohla, niektoré mensie pozadia som vytvorila sama
Z jej uz predtym urobenych pozadi, tak ze som vynala isté Casti a pospdjala ich dokopy. Jej
pozadia boli naozaj krasne a tak ako sme sa my zdokonalovali v kresbe, ona nam dodavala

lepsie a lepSie pozadia.

Tie, ktoré uz boli z jej strany hotové, som prevzala ja a pridala do nich textaru, ktora
sposobila, ze prostredie pdsobilo realistickejSie a hmotnejSie. ViacSinou to boli len
nepatrné detaily ako kamenie na zem, ¢i textura dreva na domy a interiér krémy, kora
stromu, koruny stromov, smeti... . Vo filme st aj animdcie, ktoré som musela natexturovat’
fazu po faze, ako napriklad zvon, ¢i scény, kde postava zatvara oknd alebo otvarajuce sa
dvere. Bol to sice vel'mi pracny spdsob, ale jednotlivé prvky aspon nepdsobia ploSne a tym

padom nerusia ostatok scény.
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4.2 Kompoziting a Specialne efekty

Scény, ktoré boli naanimované, vyfarbené, otexturované, mali vytvorené pozadie som
uz mohla davat' dokopy v pocitac¢i. Do Aftrov som importovala animaciu a pozadie,
vytvarala jednotlivé kompozicie a spajala ich dokopy. Animované sekvencie som vkladala
do pozadi, kde som ich prisposobovala tak, aby v nom sedeli a postava sa pohybovala tak
ako ma. Niekedy bolo nutné postavu zvacsit' ¢i zmensit, aby neposobila komicky voci
prostrediu, &i vynechat' fazy alebo ich prediZit. V niektorych pripadoch som dokonca
perspektivne deformovala icelu scénu. ISlo hlavne o psychologicky aspekt, ktory mal
vytvorit’ v divakovi uzkost’, strach z nezndmeho prostredia ktoré naitho posobi. Hrala som
sa sjazdou kamery, $venkom, ihibkou ostrosti. Prave tym, Ze som jednotlivé vrstvy
pozadia postupne viac a viac rozmazavala, posobila scéna ze ma skutoénii hibku, e sa nas
hrdina naozaj nachadza v hmatatelnom svete a ma moznost’ pohybovat’ sa v iom ako sa
mu zachce. Tento rozmaz Sikovne odpichol postavy od pozadia, a vd’aka nemu nezanikali
aj napriek vel'mi podobnej farebnosti, ktori sme museli zachovat’ kvoli atmosfére, ale aj
historickej pravdivosti oSatenia. Uzitocnu radu som dostala od Michaela Carringtona, ktory
prisiel s ndpadom, aby som niekedy pred prvy plan pridala eSte jeden s nepodstatnym
predmetom a rozmazala ho. Napriklad pri prvej scéne pred prvy plan kopcov, na ktorych
stoji Sevyer som pridala rozmazané kriky. Takyto trik este viacej zddraziuje hibku
prostredia a divak ma pocit, Ze sleduje dianie priamo v scéne len spoza krovia, ktoré vnima
ako kulisu a preto pohl'adom zaostruje na dolezitejsi plan. Pri jazde sa zas jednotlivé plany
pohybuju réznou rychlostou, ¢o spdsobuje Ze divak vnima zadny plan akoby bol naozaj
niekde v diali, pretoZe sa temer vobec nehybe. Alebo trik, ked’ pri jazde do kamery vojde
predmet, ¢o vytvara dojem, Ze sa pohybujeme priamo na scéne v ktorej sa odohrava akcia.

Preostrenie som vyuzivala tam, kde sme chceli divakovu pozornost’ previest' z jednej
veci na druht. Aj tento efekt posobil vel'mi Géinne, pretoze nam zjednodusil i animaciu.
Miesto toho, aby sme dolezité veci zobrazovali vo viacerych zaberoch, stacilo, aby sme obe
vlozili do jedného a len z jednej akcie preostrili na druht. Ako priklad uvediem scénu, kde
hlavny hrdina stoji v uli¢ke, kamera ho berie z podhl'adu a on pozerd na mftvolu leziacu
pred nim. Z mftvoly do kamery vytfca len ruka. Sevyer vstupuje do ulicky a ostane v Soku
stat’. Pozerd na nieco, ¢o lezi pred nim. Divakova pozornost’ je zamerana na Sevyera,

pretoze ruka pred kamerou je rozmazana, nie Ze by ju divak nemohol zaregistrovat’, ale
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I'udské oko si najprv vSimne ostrd, jemu pochopitelnu, ¢ast’ zdberu. Potom ,kamera*
preostri na ruku. Divak vidi to, ¢o videl Sevyer aco ho tak velmi rozrusilo. Znova
preostrujeme na hrdinu. Miesto toho, aby sme pouzili zaber len so Sevyerom a potom by
bol ostry prestrih na mftvolu, ktord by sme itak nemohli po dohode s konzultantmi
zobrazit' celt, sme pouzili oba dolezité prvky v jednej scéne priCom spolo¢ne posobia

omnoho umeleckejsie.

NeodmysliteI'nou sucastou ulic bola hmla. Plazila sa na kazdom ktsku v kazda dennu
dobu. Uz v prvom zabere, kde je vzdialeny pohl'ad na dedinu mézeme vidiet, ze sa
sustred’uje hlavne v nej. Nevyjadruje len jesenné obdobie, ale i nepriatel'ské prostredie,
chlad, ktory z ulic a domov vychadza. Anna hmlu uz vopred nakreslila do jednotlivych
pozadi, ¢im mi uSetrila robotu, pretoZe mne stacilo uz len rozhybat ju a pridat’ na fiu efekt
aby posobila, ze sa plazi po uliciach objimajic kazdu jednu ¢ast. V tvodnej scéne som
okrem iného pouzila i efekt slneénych lucov zapadajiceho slnka. Zaber na krajinu je velmi
privetivy, aby bol zdoérazneny kontrast medzi dedinou a okolim. Slne¢né luce sa pohybuju
spolu s jazdou kamery a kopiruji obrysy dediny. Tu je jesen zase zobrazena z iného uhla.

Je krasna, farebna teplymi farbami a nadhernym zapadom slnka.

Medzi dalSie jednoduchs$ie efekty patrili napriklad subjektivna kamera - pohlad
Sevyerovymi o¢ami alebo o¢ami bestie, ¢i plamenl sviecky. Prave s tymito mi pomohol moj
spoluziak Antonin Kolman, ktory mi poradil tutorialy, v ktorych sa vysvetl'uje vytvorenie
dojmu ru¢nej kamery, a Vv pripade svieCky mi uz poslal i samotny postup. Hru blikajuceho
svetla zo sviecky som pouzila v scéne v hostinci. Na Sevyerovi vytvorila odlesky sviecky
Sandra. Na kazdej jednej faze okrem tiena pridala isvetlo, ato som ja uz samostatne
animovala v Aftroch len tym, zZe som menila jeho priehl'adnost, ¢o v kone¢nom dosledku
posobi akoby blikalo. Na hostinskom som uZ vytvarala toto svetlo sama pomocou masiek,
ale v podstate rovnakym principom. V niektorych pohl'adoch hostinca je vidiet' i Spinavé
okno, cez ktoré presvitaji nepatrné luce slnka. Tie su mierne rozhybané tak, ze posobia
akoby sa v nich hmyril prach. Dotvara to atmosféru. Tento detail je sice pre divaka temer
nepostrehnutelny, ale predsa, keby tam nebol, pre atmosféru by bol postradatelny.
V mnozstve scén su detaily podobného razu divakom skoro nepostrehnutelné, ale i tak som
si na nich dala zalezat’ nie len preto, ze som detailista a pre dobry pocit, ale 1 preto, ze som

sa pri ich vytvarani mnohému naucila.
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V mnozstve vol'ne pristupnych tutorialov na internete som sa prehrabavala i ked’ som
hl'adala spdsob ako vytvorim onu negativnu energiu, ktord vychadza z nasich hrieSnikov.
V tplnych zadiatkoch som nemala konkrétnu predstavu o tom, ako ju vizualne stvarnim.
Netusila som, ¢i ju budem animovat’ ru¢ne alebo v pocitaci. Ale pre takéto pripady sme tu
boli samozrejme dve a nas supervizor s konzultantmi. Dospeli sme k zaveru, Zze by to mal
byt onen dym, ktory sa vytvara pri negativnych myslienkach hriesnych I'udi, obklopuje ich
a Cast’ z neho sa potom utrhava prave pre bestiu, ktora je z neho vytvorend. Prva scéna, kde
som dym pouzila bola prave uz spominana uli¢ka s mftvolou prostititky. Z nej sa mal
vytvarat’ dym a pomaly sa zhmotnit' do bestie. Tu sa sou Sevyer stretava prvykrat.
Povodne som na dym pouzila rovnaky efekt ako na dym, ktory vychadza z bestie, ale bolo
to zbytogne zloZité a ndroéné pre program. Vtedy mi poradil pan Zivocky ako jednoducho
vytvorit tahavy dym atato techniku som d’alej pouzivala v ostatnych scénach s tym
rozdielom, Ze som menila pohyb masky podla toho ktorym smerom sa mal dym vytvarat’.
Tato negativna energia bola prvotne tiez len Ciernej farby. V prvom rade som sa bala, ze
bude posobit’ prili§ rusivo v scéne, predsa len ju mal vidiet’ len na$ hrdina a nikto iny,
v druhom rade tu boli obavy, ze zanikne s pozadim a bude nepostrehnutel'na. Preto som sa
pytala na ndzory ostatnych, a ked’ mi bolo povedané, Ze si najprv dym ani nevsimli, az ked’
sa viac zamerali na zaber, bola som spokojna. Ale i tak som neskor pridala do dymu este
nadych modrej farby, podobny ako ma samotna bestia, aby si to divak jednoduchSie
asocioval. Profesor mi dokonca ukéazal ako rozvinim okolo dymu pozadie tak, aby to
posobilo ako ked’ sa ¢lovek pozera ponad ohei. Dodalo to dymu eSte vacsi charakter a tak

som rovnaky princip pouZila i okolo samotnej bestie.
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4.3 Render, strih, finalna farebnost’

Kazdl jednu scénu som vytvarala v pocitac¢i samostatne. Tento postup som zvolila
preto, aby som prili§ nezatazovala vykon svojho notebooku. A aby bolo pre mia
jednoduchsie chyby opravovat’ iba v jednotlivych scénach a nie v celej animacii, kde by
som musela pri kazdej jednej zmene vSetky prvky postvat’ na Casovej osi. Samozrejme
skuSobné videa som renderovala v mensej kvalite. Tie som postupne dopliiovala do
animatiku. Cim viac sa z animatiku stivala farebna verzia filmu tym véacsiu sme z neho

mali radost’.

Napriek tomu, ako sme vSetko stihali, mali sme isté problémy. Podl'a harmonogramu
prace sme mali mat’ obrazovi zlozku nacasovanu a pripravenu pred pracou v zvukovom
studiu. Animdaciu sme sice mali hotovu, ale v niektorych kompoziciach chybalo pozadie, ¢o
by az tak nevadilo, pokial’ to nebola scéna iba s pozadim. A ked nemdte pozadie nemdzete
presne nacasovat dizku daného zaberu. V takychto pripadoch som musela vytvorit
provizorne pozadie a dufat’, Ze ked” bude uZ finalne, dana dizka sa nezmeni a vietko bude

fungovat’ tak ako ma.

Ked uz boli vanimatiku nahradené vSetky povodné zdbery z technického
scenara, mohli sme si film pozriet' cely. V tejto Casti iSlo oto zamerat sa hlavne na
timeing. Pozorne sme sledovali scény a snazili sa vnimat’ rytmiku filmu. Dokonca sme
narychlo dorabali fazy, aby sa prediZila scéna, kde Sevyer vraza pastovku krémérovi, ktora
bola sice efektnd, ale prili§ kratka, aby si ju divak mohol uzit. V niektorych zaberoch som
zase musela predlzovat’ fazy kvoli vydrziam. Niektoré celé scény som strihla skorej
a dokonca som sa rozhodla v casti, kde sa na Sevyera rati bestia mierne poprehadzovat’
zabery, aby sa vytvorilo vac¢Sie napétie. Nas S§tab nemal oficidlneho strihaca. SnaZili sme sa
otazku strihu riesit’ uz v storyboarde, pretoze tak to vacsinou v animovanom filme funguje.
Animator nikdy nechce animovat’ zbytocné fazy. Ale samozrejme zo storyboardu ci
technického scenara sa nikdy neda definitivne uréit dizka jednotlivych zaberov. Pocas
mojho trédpenia s renderovanim, strithanim a ¢asovanim Sandra zatial' vytvarala titulky.
Spolo¢ne sme vyplnili titulkovl listinu, ale vizualnu stranku som ponechala celu na jej

vlastne] predstave. Chodievala mi ukazovat ako postupuje v praci a kedze mi vizual
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vyhovoval, v podstate som k nemu nemala ¢o dodat’. Titulky boli hotové a teda som ich

mohla pridat’ na zaciatok a koniec filmu.

V ramci vyroby zvukovej zlozky, ktorti popisem v d’alSej Casti, som stale pracovala na
vyslednej vizualizacii filmu. I ked’ ndam Anicka dodavala pozadia vo farebnosti aki sme od
nej ziadali, bolo potrebné tento kolor akosi zjednotit’. Aj napriek tomu, ze ¢lovek vytvara
vlastné dielo v podstate nikdy sa mu nepodari pouzit' v nasledujucich tie isté postupy,
principy ¢i odtiene ako pouzil vo svojom predoslom diele. A to platilo i 0 pozadiach,
ktorych farebnost’ sa mierne liSila alebo sa zmenila tym, Zze som do nich pridala textary.
Dokonca ani tento faktor by nevadil, iSlo vSak o to, Ze sme za sebou mali zébery, kde bola
ulica osvetlena zapadajucim slnkom a nasledovne tmava noéna uli¢ka. Uplne prva scéna
filmu mala pdsobit’ odlisne od ostatku. Cielom bolo, aby pdsobila privetivo, teplo, troska
unavene, pretoze ako divak moze postrehnut’ zapad slnka, blizi sa vecer a putnik - Sevyer
stojaci na kopci hl'ada utocisko, kde by si mohol po vy€erpavajicom dni odpocintt’. Tu
som zvolila teplejsie farby ladené do Zlta a ¢ervena, aby svojou vrelost'ou vyplnili krajinu.
Nasleduje prelinacka na dedinu. Rozmyslala som, ako vyrieSim zafarbenie filmu, pretoze
Sevyer mal vstupit’ do dediny, stravit’ tam celkom kratku dobu a uz by mala byt’ tma. Ibaze
z krasne osvetleného podvecera za par mintt neurobite tmu. Uvedomila som si, Ze vlastne
na prvom zabere je dedina celkom vo velkej diali, to znamend, Ze kym sa k nej hlavny
hrdina vobec priblizil mohla sa obloha este o nieo stmavit’ a slnko by bolo tesne pred
zapadom za hory. V tom pripade by ten skok nebol az tak vyrazny. Preto uz v prelinacke
sa farby stmavia na odtiene akejsi chladnejsej Cervenkastej spolu s nadychom modrej na
tmavSich Castiach obrazu. V nasledujucich zdberoch som uz scény pomaly ztmavovala,
cerveny odtien sa so zapadom slnka zmenil na zeleny a celt dedinu pohltil akysi chladny
modrozeleny nadych. S tymto prechodom som pracovala vel'mi opatrne, aby nebol temer
postrehnutelny. Kazdy jeden zéber som zafarbovala zvlast ato tak, ze som efekt
z predoslého skopirovala alen mierne upravila nastavenia tak, aby vyhovovali nielen
samotnému zaberu, ale aby sa i mierne stmavili. Takymto sposobom sa dostaneme az
k veCernej scéne v ulicke, a tak ako si ¢lovek ani nevS§imne kedy sa stihlo vonku zotmiet’,
nepostrehne to ani vnasom filme. Potom nasledovala ranajsia scéna, ktord som
zosvetlovala a mierne pridala zIté farby, pretoZe rana byvaju o nieCo jasnejsie. Scény
Vv taverne som len mierne dofarbila, pretoze interiér je v teplych farbach, nachadza sa tam

mnoho dreva a to by malo pdsobit’ i na postavy. Potom som rovnaky postup so stmievanim
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ako je na zacCiatku pouzila v scéne, kde sa Sevyer prebudza a ma potycku s hostinskym.
A posledny oficidlny zaber je prelinacka z onej nocnej scény na nové rano, znova vo
svetlejSich farbach. Tato prelinacka sa mne osobne vel'mi paci, pretoze funguje cez dve
rovnaké pozadia. Je to zaber na kostol v no¢nej a rannej dobe dila. Na nocnej je pridany
nocny filter a na dennej zase svetlejSie zafarbenie, ked’ sa navzajom prelinajia vobec to
nevyzera rusivo. Prave naopak posobi to, akoby sme videli vychddzanie slnka a z modrych
odtieniov cez fialové sa dostavame k akejsi zltoCervenej. Napisala som posledny oficialny,
pretoze v nasej dohode bolo, ze pokial’ stihneme celil animaciu, tak za titulky pridame este,
my sme to nazvali americky zdver, Uplne posledny zaber na nového putnika, ktorého by
mohol postihnit’ rovnaky osud ako nasho Sevyera. Bolo by to typické klis¢, ktoré si vSak
divédk vyzaduje, aby mohol spokojne odist’ spred obrazovky s pocitom, Ze ni¢ nie je
ukoncené.

Okrem plynulého zafarbenia filmu, som sa musela popasovat i S odliSenim
subjektivneho pohladu bestie. Svet jej o¢ami sme chceli ukazat’ v inych farbach. Nielenze
som uz pri kompozitingu rozhybala kameru, ktoréd je metaforou jej hlavy, ale pridala som
pred jej o¢i i dym, z ktorého je ona sama vytvorena a ktory sa jej plazi po tele i cez oci.
Tym paddom som musela rozvlnit’ i obraz. Ale ani to nestacilo. Povodne sme chceli len
pridat’ viac modrej farby do obrazu, pretoZze ona sama mala modré oci. LenZe na jednej
strane bol zaber tmavy, Sevyer zanikal s pozadim, ¢omu nepomohlo ani rozvlnenie obrazu
acierny dym ana druhej strane tomu nieCo chybalo. Kombinovala som, pridavala
a vyhadzovala rozne efekty pre vyvéazenie farieb. Sandra sedela vedla mmna na stolicke
asnazila sa mi radit, ¢o mam pridat zosvetlit ¢i stmavit, pretoZze modj nazor od
objektivneho mal uz v tej dobe vel'mi d’aleko. Nakoniec sme sa zhodli na jednom filtre,
kde sice nie su vobec viditeI'né povodné farby prostredia a postavy, ale aspont nam hrdina
nezanikd s pozadim. Scéna je v svetlomodrych a ¢iernych farbach. Niekto by mohol
hovorit’ o plagatovej ¢i komixovej farebnosti, ale v kone¢nom dosledku to vobec neposobi

rusivo voci ostatku filmu, prave naopak ozvlasStiuje a mierne rozbija farebny stereotyp.
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4.4 Hudba a zvuk

Ako som uz spominala na predoslych stranach, predstavu o hudbe sme mali so
Sandrou rovnakd. Stastie nam prialo i v tomto, pretoze Sandrin znamy prijal nasu prosbu
0 pomoc a bol ochotny pre nas film vytvorit’ hudbu. Sandra mu vysvetlila naSu predstavu
0 hudbe a on uz na zaciatku vytvoril skiSobnti zvucku k Gvodnej scéne. Neuverite'ne sa
nam pacila a boli sme Stastné, ze ide vSetko ako po masle a tak jednoducho. Lenze nasa
radost’ bola predc¢asna. Ako rychlo uspesnost’ nasej hudobnej zlozky vzrastla tak i upadla.
Hudobnik to je sice velmi Sikovny, ale s naSim Zanrom nemal skudsenosti. Najvacsi
problém mal s vyhrotenymi situaciami, kde mala prave obrazovéd zlozka so zvukovou
fungovat’ stopercentne. Nedopomohol tomu ani fakt, Ze ho tlacili Skolské povinnosti a nas§
jediny sposob komunikacie bol vedeny cez socialne siete. Sandra s nim raz dokonca
stravila vikend, aby mala hudbu pod kontrolou a ja som jej vlozila vSetku doveru do ruk.
Ba ani tento sposob nepomohol. Ked sme uz nevedeli ako vysvetlit, ¢o vlastne
potrebujeme, zacali sme pracovat’ s materialom, ktory bol uz vytvoreny. Jeho vytvory mi
pripominali hudbu starych expresionistickych hororov typu Nosferatus. A to sa nam do
filmu voébec nehodilo. Niekedy bola hudobnd zlozka tak vyrazni, Ze to odvadzalo
pozornost' od obrazovej. Chceli sme prave docielit’, aby hudobna zloZzka len mierne
dofarbovala celt atmosféru. A tak sme kombinovali a menili jednotlivé nastroje pouzité
Vv skladbéach. V najhorSom pripade si Sandra sadla za pocitac a z jeho skladieb urobila akysi
vycuc, nacasovala ho do filmu, aby pasoval presne na dané zabery, a ked’Ze sa nam hodil,

poslala ho hudobnikovi, ktory ho mal uz len vySperkovat'.

O hudbe sme sa radili i vo zvukovom $tadiu. Nasa produkéna Daniela Bielickd nam
vybavila zvukové §tidio u néas na Skole. Zohnala 1 zvukarov, ktori mali naruchovat’ cely
film. Skoncilo to vSak tak, Ze naSim hlavnym zvukarom sa stal David Kala¢. Niekol’ko dni
sme s nim stravili zavreti v §tudiu a spolocne vyberali ruchy. Prvy deii to bolo zvlastne, ale
neskor sme sa uz ot'ukali a kazdy prispel svojimi ndzormi a napadmi. Vel'mi mi zaleZalo na
tom ako bude naruchovana prave besStia. Mala som akusi predstavu o funeni, ktoré bude
vyjadrovat’ tu obrovskd masu energie a svojou silou bude pdsobit’ na okolie. A taktiez som
sa tesila na jej rev, ked’ zabije svoju obet’. Moju predstavu dokonale zrealizoval prave Jarda
Zatko, povodne na§ hlavny zvukar, ktorého ndm zohnala Daniela. Skombinoval do seba

niekol’ko zvieracich pazvukov. David Kala¢ tieto ruchy skombinoval so svojimi a spolu
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posobia naozaj efektnym dojmom. Dalej bolo ddlezité nahrat’ i Pudské pazvuky. Daniela
nam zohnala ochotného herca. AvSak moja obava tazila z faktu, ze na$ herec mal
namumlat’ v§etky postavy vratane zenskych. Bala som sa, Ze nebude poznat’ rozdiel medzi
jednotlivymi charaktermi, ale nakoniec to zvladol excelentne. Hlavné slovo sme nemali len
my animatorky, ale aj produkcna, o ma vel'mi teSilo, pretoze nazor neanimatora je vel'mi
dolezity. Bolo vidiet, ze sa v time stretli sami detailisti, Co je na jednu stranu vel'mi
uzitocné, a tak kazdy lipol na svojich detailoch, na ktorych mu zalezalo. NaSa spoluziacka
Kristyna Fialkova, ktord ndm uz ochotne pomahala pri foteni scén, sa ponukla ze ndm
namumla prostitutku. Daniela prisla s ndpadom, Ze by sme mohli pouzit’ par franctizskych
fraz, samozrejme ako ruchovu zlozku a nie dialégovu. Ona sama Studovala franctzstinu,
apreto nam prelozila par viet. Filmu to dodalo va¢si nadych dobovosti a realistickost’
legendy, ktora sa odohravala prave vo Francuzsku. A tu sa dostavame spéat’ k titulkom, kde
sme sa rozhodli zo Sandrou zakomponovat’ i akési intro, v ktorom by bolo jednoducho
nacrtnuté, ¢o sa po nociach deje v dedine. Text bol napisany v ¢estine a pod nim verzia
v anglictine. Ale nie jeden Clovek priSiel s ndvrhom, aby ho eSte v ramci obrazu niekto
precital vo francuzstine. Vyhodou nasej Skoly je, ze sa na nej skoro vsetci poznaju, a aj ked’
sa nepoznaju v ramci vyroby sa urCite rychlo spoznaju. A vd’aka Danielinej iniciative
a ochoty pani Hasan sme sa zoznamili s jednym prvdkom Dominikom Urbanom, ktory ndm
tento tvod ochotne nadaboval. Jeho znalost’ jazyka vSak bola uZitocna i neskor, ked’ nam
opravoval niektoré nespravne vyslovené frazy. Pocas prace na ruchoch sme nosili postupne
nové ukazky hudby do filmu. Boli sme milo prekvapené, kol'ko skladieb sme vyuzili a ako
do obrazovej zlozky zapadli. Nechali sme si poradit’ od zvukarov a niektoré prvky znova

menili, ale v kone¢nom doésledku sme mnohé pouzili.
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4.5 Problémy pri natacani

Ako clovek, ¢o dava cely animovany film dohromady, som musela mat’ veci pod
kontrolou, a prave preto som zabtdla skoro do vsetkych profesii nasho filmu. Sice sme obe,
ja i Sandra, boli rezisérky nasho filmu, vytvorili sme spolo¢ne scenar a charaktery, ale
mojou tlohou bolo ustrazit’ si jednotlivé pracovné pozicie tak, aby vSetky spojené produkty
spolo¢ne fungovali. Musela som dopredu premyslat, ¢o vsetko treba a ako vyrieSit
v pozadi, ¢o budem riesit postprodukéne a o bude jednoduch$ie naanimovat alebo
nakreslit do pozadia. Taktiez som tvorila akysi hlavny komunika¢ny mostik medzi
Stabovymi profesiami, teda okrem nasho hudobnika, ktory je Sandrin zndmy a vec
komunikacie s nim som ponechala Uplne na nej. Takze som sa musela ststredit’ nie len na
animaciu a vSetko €o s tym suvisi, ale i na vybavovacky okolo filmu spolu s Danielou
Bielickou, naSou produkcénou, vd’aka ktorej sme to uspeSne dotiahli do konca. Na jednu
stranu som bola za tato informovanost’ po vSetkych strankach vel'mi rada, ale na druhu
stranu som bola z ¢asu na ¢as velmi vycCerpana. Takéto problémy zabrali dost’ vela

podstatného Casu.

A ako naschval sa mi jedného slnecného dia pokazil notebook a moéZzem len d’akovat’
péanu bohu, za to, Ze som si vSetky veci poctivo zélohovala. Ale ako sa vravi, vSetko zI¢ je
na nieco dobré. Tesne pred tymto neStastnym incidentom mi rodicia dopriali novy omnoho
vykonnej$i notebook, vd’aka ktorému som uspeSne dokoncila film. Musim priznat’, Ze to,
¢o som dokézala vytvorit' s novym pocitatom, by ten stary urcite nedokazal. Samozrejme
problémy vznikali i pri samotnom animovani. K niektorym scénam som sa musela vracat’
viackrat nez som povodne planovala. Specidlne k druhému zaberu, kde Sevyer vstupuje do
kamery, my ho vidime od chrbta a on krd€a smerom do dediny. Bol to pre mia vel'mi
tazky zéaber, kde sa hrdina perspektivne zmenSuje, na zaciatku je z velmi nepatrného
profilu a neskdor ho vidime uz len priamo zozadu a este k tomu kamera zabera v podstate
len jeho Cast’ hlavy, chrbta a ku koncu sa v obrazovke objavia i stehna. Pohyb sa v podstate
vytvoril nahynanim ramien a vinenim obleCenia, ale na tak malej Casti tela to velmi
nestacilo aby divak uveril tomu, ¢o je na obrazovke. Pomahala som si vSakovakymi
spOsobmi. Natoc¢ila som si chdodzu seba, nafotila som si iSandru, vyuzila som
Muybridgove sekvencie, a mnozstvo inych knih pre animatorov, ale stale to nebolo

dostacujuce. Tak som tento zaber odlozila s rozhodnutim, ze sa k nemu vratim neskor.
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Lenze ten isty problém pretrval, a tak som jedného dna skusila tito scénu naanimovat’
z hlavy bez akejkol'vek predlohy a zo vsetkych moznosti vyzerala zatial’ najlepSie. Sandra
dokreslila k telu i vlasy a skusili sme to naskenovat’ pred definitivnym obtiahnutim fixkou.
Prekliatie tejto scény vSak pretrvalo a na kazdom jednom zabere sa Sevyerovi hybala ruka
uplne inak, ¢o podsobilo rusivym dojmom, a tak som to musela znova prerabat’. Nakoniec
sme sa s nnou popasovali ako sme len mohli a vypomohli sme si pozadim, ktoré prendsa na
seba divakovu pozornost’ a zakryva animacné nedostatky. Ano aj takéto neprijemnosti sa
mozu vyskytnat’ pri animovani. A ked’ to funguje pri praci, chyba sa najde niekde inde.
Ako ked sme s Danielou riesili problém zvukového stadia. V istdi chvilu sme boli na
vazkach, ¢i vobec budeme mat’ nejaké zvukové stadio, alebo resp. €i si ho z nadsho rozpoctu
budeme moct’ dovolit,, ale nakoniec sa problém vyriesil a my sme vyuzili §tidio priamo

v skole a dokonca nam ostali hodiny k dobru na doladenie detailov.

Do prace na tomto projekte som isla s velkymi idedlmi. Pocas vytvarania ndsho diela
som si vSak Castokrat zufala ¢i vobec film stihneme dokoncit. Nepomohli tomu ani
neveriace nazory z0 Skolskych radov. AZ som na konci nasej prace bola milo prekvapena
kol'ko sme toho spolo¢ne zvladli a ako d’aleko sme to dotiahli. Osobne som spokojna
S animaciou a mnohymi postprodukénymi prvkami. Mierne sklamanie nastava pri
niektorych pozadiach. Prave kvoli terminom bolo nutné zjednodusit’ a urychlit’ pracu na
pozadiach, aby sa vSetko stihlo nacas. Z tohto dovodu boli niektoré vytvarané v menSom
rozliSeni aich miernu nekvalitu, ktora sa dala postrehnat’ pri priblizeni, som musela
zastriet’ hibkou ostrosti, o zase vytvorilo dojem miernej plosnosti. Dal§im sklamanim je
myslienka filmu, ktora je na ukor vizualnej stranky posunutd az na druht poziciu. Spravny
rezisér vie, Ze mysSlienka a dobry scenar patria medzi najdolezitejSie zlozky kvalitného
diela. Nas film sice obsahuje ideu, ale ta nie je dostatocne zrozumitelna. Dévodom je fakt,
ze sme dej museli zredukovat’ na ¢o najjednoduchsi pribeh. Vo vel'mi kratkom ¢asovom
priestore sme divaka narychlo zoznamili s dedin¢anmi, beStiou, Sevyera postavili do
konfrontacie a nakoniec usmrtili. Myslienku filmu sme vlozili do symbolov, ktoré vSak
moZu byt 1 nepostrehnutelné ¢i nezrozumitelné. Napriek tymto neprijemnym faktom som
S posolstvom filmu, ktoré poukazuje aj na moralne nedostatky dnesnej spolo¢nosti a taktiez

vizualnou strankou spokojna.
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ZAVER

Aj po strastiach, ktoré som opisala, a to urcite neboli vSetky, mdézem povedat’, ze praca
na filme ma vel'mi bavila. Zazili sme spolu i mnoho dobrého a hlavne vela zabavy. Tento
rok ma naucil skuto¢ne vela. Pochopila som, ako je dolezité mat tim skladajtici sa s naozaj
spolahlivych a ochotnych l'udi. V ¢om sa moze ¢lovek spol'ahnut’ len na seba a ¢o moze
polozit’ na plecia svojim kolegom. TaktieZ som si uvedomila, aké dolezita a uzitocna je
pozicia produk¢éného. A som neskutoCne rada, ze prave k nam bola pridelena Daniela
Bielickd, ktora na naSom projekte pracovala srovnakym zapalom ako my samotné
animatorky. Spoznala som mnozstvo novych l'udi. Zlepsila sa mi kresba a naucila som sa
noveé veci 1 v pocitaci. Uvedomila som si, aka dolezita je vec komunikacie. Aj ked’ na nasSe;j
Skole pocas roka vznikali konflikty s vedenim, bolo ochotné nam vyjst’ v Gstrety. Taktiez
som bola nadiena z pozitivneho pristupu pana Carringtona a Sebestu, ktori nad na$im
filmom naozaj premyslali a pomohli ndm vyriesit mnohé veci. Urcite by som nechcela
vynechat’ ani nasho supervizora pana Zivockého a jeho neuveritelni trpezlivost’ a uzito¢né
rady nielen do pribehu, ale i1V postprodukcnej Casti. Stala som sa sucastou realizacie
véacsieho projektu, na ktory som nebola doteraz zvyknutd. Tato pozicia sa mi vel'mi
zapacila a momentalne nemam vdbec chut’ vratit' sa k svojim ¢isto autorskym dielam.
Praca v time prinaSa nové skvelé napady, radost’ z roboty, dokonca istym spdsobom niti
tvrdo pracovat’ na svojej Casti, aby ste nesklamali ostatok. Ked’ sa na to vSetko pozriem
spétne, vidim omnoho viac pozitiv nez negativ. Takyto dovod mi dali I'udia, ktori néas po
celt dobu podporovali, pomahali nam a postvali dalej. Medzi ne okrem vysSie
spominaného pedagogického vedenia spolu s pani profesorkou Hasan, patria nasi
spoluziaci Kristyna Fialkov4a, Michal Kotora, Antonin Kolman, David Izaj, Jaroslav
Mréazek a cely $tab. Netvrdim, Ze nd$ film je perfektné umelecké dielo, ale je to moja
najlepSia animatorska skusenost’ a patri to medzi moje najlepSie diela. Pevne dufam, Ze

kazdé d’alsie bude lepsie a lepsie a Ze s nim pridu i nové strasti a slasti.
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