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ABSTRAKT

Moja bakalarska praca popisuje pripravu a realizaciu kratkého animovaného filmu
Hviezdy. Mapuje priebeh vzniku filmu od prvého nametu, vytvarnych navrhov, obrazové-

ho scenara, animatiku, animacie, postprodukcie, az k uzavretému hotovému celku.

.....

ABSTRACT

My bachelor’s work describes preparation and realization of animated short movie Stars.
It documents evolution and creation from the first idea, concept art, storyboard, animatic,

animation and post-production to the finished film.

Keywords: animation, inspiration, stars, drawn animation
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UvVOD

Tato praca dokumentuje vznik a vyrobu moéjho kratkeho animovaného filmu ,,Hviezdy*.
V kapitole InSpiracné zdroje sa snazim objasnit’ ¢o ma viedlo k vytvoreniu toho filmu, pr-
votny napad, pre€o som si vybrala tento namet a pre¢o som sa ho snazila spracovat’ prave
tymto sposobom. Taktiez sa pokusam vysvetlit' ¢o je hlavnou myslienkou tohto filmu a
preco chcem prave toto povedat’. V kapitole o vytvarnom rieSeni sa do¢itate ako som riesi-
la vizualnu stranku tohto filmu. Popisujem v nej zvolenu techniku prace, postupy prace a
rozne problémy, ktoré k tomu patria. Dalej sa zaoberam samotnou animaciou ako aj tym,
¢o jej predchadzalo, hudbou a r6znymi Gpravami a v neposlednom rade tiez aj problémami,

ktoré sa objavili a ich rieSenim.
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. TEORETICKA CAST
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1 NAMET

Je noc. Nachadzame sa v detskej izbe. Uprostred je detska postiel’ka . V nej lezi malé die-
ta, ktoré matka uklada na spanok. Ked’ matka odchadza diet’a je zrazu znovu Culé a sada si
v postiel’ke zaujaté hrackami a hrkalkami, ktoré mu visia nad hlavou. Chvil'u po nich nat’a-
huje ruky, no jeho pozornost’ vSak Coskoro uchvéti nieco iné. Pozrie na oblohu a tam
hviezdy, inokedy obycajné, dnes Santia po oblohe, hyria farbami, blikajt, Ziaria. Su to pa-
dajtce hviezdy, ktoré blaznivo lietaji po oblohe sem a tam. Diet’a je vel'mi pobavené, sme-

je sa a tlieska.

O niekol’ko rokov neskor sa rovnaké dieta, dnes uz maly Skoldk, hra na like so skupinou
kamaratov. VSetci majii v rukach drevené mece a zapasia, hraju sa. Chlapec sa zastavi a
pozrie na oblohu, kde spolu zapasia sihvezdia — hrdinovia gréckych baji (Perzeus a Herku-
les), objavuje sa Pegas a Kraken v podobe Cierneho mraku a snazi sa pohltit’ uvdznenti An-

dromedu. Perzeus ju pred tymto osudom zachrani.

Tu sa znovu prestivame v ¢ase a chlapec je uZz v puberte. Sedi na tej istej luke s diev€atom

a sleduju vzajomnua naklonnost’ zachrdnenej Andromedy a Perzea.

Dospely muz sa vracia z prace domov. Pozera na oblohu a vidi hviezdy. Hviezdy, ktoré su
uplne obyc€ajné a len svietia na oblohe tak ako vzdy. Jeho fantazia sa kamsi vytratila.
Vzdychne si a kra¢a domov. Vo dverach ho vita uz jeho maly syn. Objimu sa . Diet’a zrazu
cosi uputa a ukéze na oblohu. Obaja sleduji vyjav na oblohe. Hviezdy st zase opat’ nezvy-
¢ajne zdzracné, plné svetla a farieb, lietaji réznymi smermi, blaznivo a chaoticky. Opét’ sa
mu podarilo vratit' sa prostrednictvom svojho dietata spat’ v Case - do obdobia, v ktorom

jeho fantdzia a predstavy boli slobodné a pestrofarebné.
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2 HLAVNA MYSLIENKA

Postupnym formovanim ndmetu a drobnymi zmenami, hlavne v ukonc¢eni filmu, sa menila
aj hlavna idea. Chcela som tym v§ak povedat len jedno: Clovek sa meni, rastie, vyvija,
starne a ni¢ na svete to nedokéaze zastavit. Cas je netiprosny. A ako rastie nase telo, vyvija
a formuje sa aj naSe myslenie, vnimanie veci a I'udi naokolo. Za¢iname vidiet' veci inak
ako kedysi. Rozne veci pre nas stracaju a nadobudaju na dolezitosti. No toto nemusi byt
definitivne. My sa len musime zabrzdit’, spomalit’ a mozno zaspominat’ na casy ked’ sme aj
my boli dobrodruhmi, rytiermi, princeznami. Na ¢asy, ked’ drobné veci znamenali velké
dobrodruzstvo a ked’ sme sa teSili z mali¢kosti. Myslim, ze vela I'udi na to zabuda. To je
dnesny svet. Rychly a hekticky. Clovek sa stale za nie¢im Zenie a tak zabuda, nestiha uro-

bit’ si svet pre seba krajSim a farebnejSim.

Na zaciatku bola pre mna prave hlavna myslienka tohoto filmu uréitym problémom. Zdalo
sa mi, ze niektorym I'ud’om sa méze zdat’ nejasnd, alebo by ju vobec nemuseli pochopit’.
To bola moja najviacSia obava. Tento problém som sa snazila rieSit konzultovanim
s roznymi 'ud'mi - ako veduci prace, spoluziaci, ale aj nezainteresovani I'udia z mdjho
okolia. Pevne verim, Ze sa mi to aspon ¢iasto¢ne podarilo vyriesit’. Posudit’ to vS§ak musi uz

len samotny divak.
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3 TECHNIKA

S vyberom techniky pre mdj bakalarsky film som nast’astie vobec nemala problém. Pocas
tychto troch rokov Stadia v Zline som mala moznost’ vyskuSat’ si mnohé z animacnych
technik. Bola to zaujimava a hodnotna sktisenost’ a niektoré z tychto technik sa mi vel'mi
zapacili. Avsak utvrdila som sa aj v tom, ze technikou, ktord ma najviac bavi a ktorej by

som sa skuto¢ne chcela venovat’ je jednoznacne kreslend animéacia.

Kreslim uz od mali¢ka a nikdy ma to neprestalo bavit’ a rovnako mi ziadna ina vytvarna

technika neucarila viac ako kresba. Preto to bola jasné vol'ba.

Uvazovala som aj nad babkovou animéciou, no myslim, Ze sa prili§ nehodi prave k mdjmu
nametu, alebo som si to aspon nedokézala vel'mi dobre predstavit’. Taktiez sa nazdavam, Ze
ak by som si babku predsa len vybrala, toto rozhodnutie by som ol'utovala hned’ v §tadiu
pripravy babok a kulis. Vyroba babok rozhodne nie je mojou silnou strankou, ako som sa
mohla presved¢it’ v prvom ro¢niku, ked’ sa moja babka rozpadala v pravidelnom intervale

patnastich minut.

Jedinou vecou, nad ktorou som ustavi¢ne vdhala a v ktorej som sa nedokdzala rozhodnut,
bola dilema medzi klasickou kreslenou animaciou na papier, alebo digitdlnou technikou
s vyuzitim tabletu. S tymto rozhodnutim som napokon ¢akala do poslednej chvile a aj ne-
skor som eSte uvazovala nad tym, ¢i som naozaj zvolila najlepSie. Nakoniec som si vybrala
tablet. Film som planovala robit’ vo farbe a tablet sa mi videl ako rychlejSia a jednoduchsia
moznost’. Obyc¢ajne preferujem klasicku techniku no farebne som to aj tak planovala riesit’
v pocita¢i. Hlavnym dovodom vSak bol md;j strach, Ze by som to nakoniec nestihla vyfar-

bit’, lebo zatial’ sa mi to bohuzial’ ani raz nepodarilo stihnut’'(¢o bola vSak vzdy moja vina).

Pri kresleni pouzivam véa¢sinou program TV Paint, pretoze je vel'mi jednoduchy. Na zadi-
atku sa moze zdat’ veI'mi neprehl’adny, ale po urcitej dobe pouzivania odhalite niektoré
vel'mi uZitoéné funkcie a zistite, Ze je to v skutocnosti neuveritelne Sikovny program.
V TV Painte robim takmer vSetko od prvotnej skice az po findlnu farbu. Na drobné vytvar-
né Upravy a efekty pouzivam vécsinou Adobe Photoshop a Paint Tool Sai, ktory som si
zvlast’ obl'ibila najmi z dovodu, Ze je vel'mi nendro¢ny a v porovnani s touto nenaro¢nos-

tou ma Siroku paletu zaujimavych Stetcov a funkcii.
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4 INSPIRACNE ZDROJE

Tato kapitola sa zaobera vSetkym, ¢o nejakym sposobom inSpirovalo ¢i ovplyvnilo celé

.....

vizualne rieSenie.

4.1 Cesta k nametu

Cesta k prvotnému napadu nebola privel'mi zlozita. Dalo by sa povedat’, Ze napad ku mne
jednoducho prisiel sam a dobrovol'ne. Stalo sa to eSte v prvom ro¢niku, na konci letného
semestra. Bola som uprostred dokoncovania semestralnej prace a ako to uz byva, moja
mysel’ sa zaoberala vSetkym moznym, len nie aktudlnymi povinnostami. Jedného dila som
si tak vykracovala znakupu hore kopcom na internat a pri chodzi som sa pozrela
na oblohu. A v tej chvili som to jednoducho vedela. Takmer cely napad mi jednoducho
preletel hlavou. Namet, ale zatial’ nebol kompletny. Povodna verzia, ktora vznikla v tej
chvili, mala trochu iny zaver. Koncila smutnym konStatovanim, Ze dospely ¢lovek, na roz-
diel od svojho dietata, uz hviezdy ,tancovat* nevidi. Samozrejme som vSak nezostala
pri Gplne prvotnej myslienke a nekonecne dlhy ¢as som nad tym rozmysl'ala a napad rozvi-
jala. Mnohokrat ma lakalo pouZit’ tento napad pri d’alSich semestralnych pracach, no roz-

hodla som sa pockat’ az do tretieho ro¢nika.

Ked som d’alej rozmyslala nad tym ako tento napad rozvinut’, napadlo ma, Ze kazdy ¢lo-
vek hl'adiac na oblohu, mysli na nieco iné. Na zaklade toho som sa rozhodla, ze by to mo-
hol byt’ prave Cas, v spojeni s ktorym by sa pdvodna idea dokazala krasne rozvinut’. Star-
nutie je neodvratnd vec, mnohych l'udi trapi a vSetkych nas postupne meni. Zacala som
porovnavat, aké to bolo ked’ sme boli eSte deti a ako sme sa postupne menili a vyvijali.
Vtedy som dospela k findlnemu népadu, v ktorom ¢lovek pozerd na hviezdy v réznych
Casovych obdobiach a zamerala som sa predovSetkym na spdsob akym pracuje s fantaziou

a vlastnymi predstavami.

Tento napad som konzultovala s viacerymi 'ud'mi, najmé vSak s mojou mamou. Ma totiz
talent na vymyslanie fantastickych pribehov, ktory som po nej bohuzial' nezdedila. Vzdy
mi ohl'adom nametov vedela perfektne poradit’, preto som sa aj teraz obratila na fiu

a myslim, Ze som urobila dobre.
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4.2 Charakteristika postavy podla veku

Charakteristiku ¢loveka v roznych obdobiach jeho Zivota som najprv postupne urcovala
hlavne podla svojich vlastnych skusenosti a pozorovani. Z velkej Casti je to moj osobny
pohl'ad, sposob akym to vnimam ja. TaktieZ som sa na tito problematiku pytala I'udi v
okoli. Hl'adala som totiz nazor bezné¢ho ¢loveka. Postupne som sa dopracovala k strucnej

charakteristike jednotlivych generacii.

4.2.1 Deti

V mojom filme sa nachadzaju dve vekové skupiny deti. Batol'a a diet'a mladSieho $kolské-
ho veku. Hovori sa, Ze detska fantdzia nepozna hranic. Presne tohoto som sa snazila chytit’
pri zobrazeni fantazie najranejSieho obdobia. Diet’a v tomto obdobi eSte len objavuje svet,
nie vSetko si uvedomuje, nie vSetko chape, jeho mysel sa eSte len vyvija. Preto som zvolila
prave akési abstraktné vyjavy, v ktorych sa hviezdy zoskupuju do rdéznych utvarov, hyria
farbami a priam Santia po oblohe. Neskor som tymto vyjavom dala podobu padajicich

hviezd.

Chlapec v mladSom Skolskom veku sa uz nachddza v spolo¢nosti viacerych deti, pretoze
prave predskolsky a mladsi Skolsky vek je obdobim, v ktorom sa dieta zarad’uje do kolek-
tivu. Chlapec sniva o dobrodruZstvach, vzruSeni a zédbave a to som sa snazila previest
na hviezdnu oblohu prostrednictvom gréckych béji. Hrdinovia z mytov sa prehanaju
po oblohe a zapasia s bajnymi bytost'ami aj medzi sebou. Snazila som sa pouzit’ ¢o naj-
znamejsie postavy z mytov, ktoré sa zaroven nachadzaju v podobe suhvezdi na no¢nej ob-

lohe. Zvolila som Perzea, Andromedu a Herkulesa.

4.2.2 Puberta

Pubertu bolo celkom jednoduché urcit’. Je to obdobie mnohych vel’kych zmien. Tak ako sa
meni telo, meni sa aj myslenie a deti sa snazia byt dospelejSimi ako v skuto¢nosti su. Je to
aj obdobie prvych lasok a préave na to som sa aj ja zamerala. Do hviezd som sa to snazila

previest’ parikom zal'ibencov - Perzeom a Andromedou.

4.2.3 Dospeli
Dospeli I'udia niekedy budia dojem, Ze istym sposobom stracaju fantaziu, prinajmenSom ju
aspon vyuzivaju inym sposobom ako mladSie generdcie. Zvizuju ich vedomosti a poznatky

nadobudnuté v priebehu Zivota. Napriklad dieta sa pri kresleni neboji nakreslit modry
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strom, ¢i ruzové slnko, avSak dospely clovek sa s najva¢Sou pravdepodobnostou bude sna-
zit' zachovat’ ich realnu farebnost’. Z jeho Zivota postupne vymizla hravost’ a nahradili ju
povinnosti a starosti. Dospeli 'udia obvykle v kazdej hre hl'adaju nejaky zmysel ¢i ucel.
Preto hlavny hrdina uz nedokaze vo hviezdach vidiet’ hru farieb, Ci fantastické vyjavy. Je
prili§ zaneprazdneny svojou pracou a povinnostami. Jeho Zivot sa stal viac hektickym a
bezstarostné detstvo sa kamsi stratilo. Na oblohu sa pozrie len zriedka a preto dospely ¢lo-

vek v mojom filme, vidi len redlne hviezdne nebo.

V mojom okoli sa vSak pohybuje vela I'udi, ktori pracuji s malymi det'mi. Pozorovala
som, ze prave tito 'udia si uchovavaju velky podiel z onej detskej hravosti, ktora vacsine
dospelych chyba. Preto si myslim, Ze je to prave kontakt s det'mi, ktory nas dokaze vratit’
spat’. Tak sa zrodil zaver filmu, v ktorom si hrdina vd’aka kontaktu s vlastnym synom spo-

menie, ze aj on bol kedysi malym chlapcom a pozrie sa na hviezdy znova detskymi oami.

Dalsie veci, ktoré ma inSpirovali a viedli k tomuto filmu si uvedomujem az spétne.
Ku hviezdam som vzdy mala vztah, pretoZe moj otec sa venoval astrondmii a vzdy k tomu

tak trochu viedol aj nas.

Preto pre mina vobec nie je nezvycajné hl'adiet’ na vecernu oblohu a hl'adat’ sthvezdia, €1

kazdé leto sledovat’ meteorické roje - Aquaridy, Perzeidy.

Prave sthvezdia severnej oblohy som vyuzila v jednej Casti filmu. St to konstelacie hviezd
nestce menda hrdinov a bytosti zo starych gréckych baji. To je tieZ jedna z veci, ktorym
som sa ako mal4 venovala. Odjakziva som mala rada r6zne povesti a myty a prave grécke

baje boli moje najobl'ibene;jsie.
4.3 Literatara

Literatary, v ktorej som hl'adala pomoc alebo in$piraciu, nebolo mnoho. Boli to veci skor
praktického razu ako Zdklady strihovej skladby. Vd'aka tejto knihe som si znovu ujasnila
par veci, na ktoré som Casom pozabudla. Taktiez mi velmi pri praci pomohla kniha

o tvorbe storyboardu.

Kedze sa v mojom filme nachadza niekol'ko hrdinov gréckych baji a dokonca sa v iom

Cast’ jednej z baji vo vel'mi zjednoduSenej podobe aj odohrd, musela som znova siahnut’



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

po knihe s tymito mytami (Staré grécke povesti a baje), aby som si vSetko dokladne pri-

pomenula.
Vo filme som pouzila hlavne pribeh o Perzeovi a Andromede :

Je to jeden z najznamejsich antickych pribehov. Andromeda bola dcérou etiopskej kralov-
nej Kasiopei, ktora sa chvalila, Ze jej dcéra je tak pdvabnd, Ze svojou krasou zatieni
I krasne nymfy. To rozhnevalo boha mora Poseidona tak, ze vyslal morsku obludu Krake-
na, aby znicCila vSetko zivé. Otec Andromedy, kral’ Cefeus, sa vo veStiarni dozvedel, Ze
pomoct moze iba obetovanie jeho dcéry morskej oblude Krakenovi. T4 bola potom priko-
vana ku skale a ocakavala svoj kruty osud. Ako uz to ale v bajach chodi, prechadzal okolo
Perzeus s odseknutou hlavou Meduzy (ktora vedela premenit na kamen vsetko Zivé)
a inymi darmi od bohov — prilbou neviditelnosti a carovnym mecom. Stacil jediny pohl'ad
na Meduzu a Kraken skamenel. Perzeus si potom vzal Andromedu za Zenu a zili $t’astne...

a ziju v podstate az dodnes, kedy ich mozeme n4jst’ vedl'a seba na no¢nej oblohe.

Vo filme sa objavuje aj Herkules, ktory ma s touto bajou len vel'mi malo spolo¢né (je to
pravnuk prave Perzea a Andromedy) no ked’Ze celé je to ponaté ako chlapcova predstava,
myslim si, Ze je uplne v poriadku, aby tam bol. Na luke pod hviezdami behaju deti a hraja
sa na hrdinov. Deti predsa neriesia, kedy ktory hrdina Zil alebo s kym zépasil. Celé je to iba

detska hra.

Atlas vesmiru, ktory som pouzila, mal vel'ki mapu severnej a juZnej oblohy s krasnymi
vyobrazeniami roznych sthvezdi. Toto bola jedna z mojich hlavnych inSpirécii pri ich

tvorbe.

.....

praktického razu ako Zdklady strihovej skladby. Vdaka tejto knihe som si znovu ujasnila
par veci, na ktoré som Casom pozabudla. Taktiez mi velmi pri praci pomohla_kniha

0 tvorbe storyboardu.

Kedze sa v mojom filme nachddza niekol’ko hrdinov gréckych bdji a dokonca sa v iom
Cast’ jednej z baji vo vel'mi zjednodusenej podobe aj odohra, musela som znova siahnut’ po
knihe s tymito mytami (Staré grécke povesti a bdje), aby som si vsetko dokladne pripome-

nula.

Vo filme som pouzila hlavne pribeh o Perzeovi a Andromede :
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Je to jeden z najznamejsich antickych pribehov. Andromeda bola dcérou etidpskej kralov-
nej Kasiopei, ktora sa chvalila, Ze jej dcéra je tak pdvabnd, Ze svojou krasou zatieni
| krasne nymfy. To rozhnevalo boha mora Poseidona tak, ze vyslal morsku obludu Krake-
na, aby znicCila vSetko zivé. Otec Andromedy, kral’ Cefeus, sa vo veStiarni dozvedel, Ze
pomodct’ moze iba obetovanie jeho dcéry morskej oblude Krakenovi. T4 bola potom priko-
vana ku skale a o¢akavala svoj kruty osud. Ako uz to ale v bajach chodi, prechadzal okolo
Perzeus s odseknutou hlavou Meduzy ( ktora vedela premenit na kamen vsetko Zivé )
a inymi darmi od bohov — prilbou neviditel'nosti a ¢arovnym mecom. Stacil jediny pohl'ad
na Meduzu a Kraken skamenel. Perzeus si potom vzal Andromedu za Zenu a zili §tastne...

a ziju v podstate az dodnes, kedy ich mozeme n4jst’ vedl'a seba na no¢nej oblohe.

Vo filme sa objavuje aj Herkules, ktory ma s touto bajou len vel'mi malo spolo¢né (je to
pravnuk prave Perzea a Andromedy) no ked’Ze celé je to ponaté ako chlapcova predstava,
myslim si, ze je Uplne v poriadku, aby tam bol. Na luke pod hviezdami behaju deti a hraju
sa na hrdinov. Deti predsa neriesia, kedy ktory hrdina zil alebo s kym zépasil. Celé je to iba

detska hra.

Atlas vesmiru, ktory som pouzila, mal vel'ki mapu severnej a juznej oblohy s krdsnymi
vyobrazeniami roznych sthvezdi. Toto bola jedna z mojich hlavnych inSpiracii pri ich

tvorbe.

4.4 Vytvarna priprava

Pri hl'adani vytvarného Stylu som sa snazila, aby bol zrozumitel'ny, troSku detsky a celkovo
prijemny pre oby¢ajného divaka. Ciastoéne som sa ingpirovala vytvarnym $tylom Herkule-
sa od Disneyho. No len minimalne, pretoZe po prili§ disneyovskom vyzore som vel'mi net-
uzila. Pri hl'adani poddb jednotlivych hrdinov som sa upriamila najmé na ich vyobrazeni-
ach na antickej keramike ¢i antickych, barokovych a klasicistickych sochach. Samozrejme

som vSak najvacsi priestor prenechala vlastnej interpretacii.

Styl mojej kresby vel'a 'udi povazuje za anime. Toto tvrdenie automaticky vzdy odmietam,
ale uznavam, Ze som bola v puberte japonskou animaciou vel'mi in§pirovand. No z velkej
Casti a omnoho skor to bol aj Disney. Preco si myslim, Ze to nie je anime? Slovo anime je u
nas vel'mi spopularizované a pouziva sa na oznafenie animovanych filmov ¢i seridlov s
podobnymi ¢rtami. Minimalistickd animdcia, postavy so Specifickou velmi nadsadenou

anatomiou (napr. obrovské oci ¢i prsia, vel'ka hlava, uzky pas,...), ¢i typickou zjednoduse-
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nou mimikou. V skuto¢nosti sa vSak slovom anime v Japonsku oznacuje akakol'vek anima-
cia. Nezalezi na prevedeni. M0j Styl kresby z anime skuto¢ne vychédza . Bola som nim
fascinovana uz od malicka a tak sa to nejako muselo prejavit. Toto mi vSak bolo vel'akrat
vycitané a tak som sa to rozhodla zmiernit’. Preto sa snazim do svojich kresieb zasadzovat’
viac a viac realistickych prvkov. Hlava je skoro vzdy v pomere k telu (a veku) oci su mier-
ne zvicsené, no nie obrovské a mimiku pouzivam omnoho prirodzenejsiu a viac podobnu
realite ako v anime. Tak isto farebnost’ a hlavne tieiovanie sa rapidne li$i nakol’ko pouzi-
vam vel'a mikkych tieniov €o nie je v anime uplne bezné. Od tienovania som nakoniec viac
menej upustila, tienované zostali vSak pozadia. Povodné tienovanie, ktoré som mala
V plane, bolo prili§ ¢asovo narocné a bala som sa, ze by som to nemusela vSetko stihnat’

a vytieniovana by zostala len polovica.
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5 VYTVARNE NAVRHY

Podobne ako pri namete, ani nad vytvarnymi navrhmi som si vel'mi hlavu nelamala. Mala
som celkom slusnu predstavu o hlavnom hrdinovi aj o no¢nej oblohe, no postupom casu
som zistovala, Ze to vobec nestaci a tak som sa do toho naplno pustila. Hlavny hrdina na-
koniec vyzera uplne inak ako na pociatku a tak isto aj ostatné postavy. Snazila som sa ho
vyobrazit’ ako obyCajného chlapca, akého najdete vo svojom okoli. RySavu farbu vlasov a
pehy som zvolila pre lepsiu identifikaciu postavy. Predsa len to je farba Ziarivej$ia a menej

bezna. V dospelosti som mu dala podobu klasického biznismena v jednoduchom obleku.

Mensi problém nastal pri hl'adani vizudlnej podoby hrdinov hviezdnej oblohy. Presla som
viacero zdrojov, v ktorych som hl'adala presnt podobu jednotlivych suhvezdi. Prelistovala
som zopdr atlasov vesmiru, prezrela niekol’ko internetovych stranok, no neustile som na-
chadzala vel'mi ro6znorodé podoby toho ¢i onoho sthvezdia. Vzdy mali odliSny pocet
hviezd, ktoré boli rézne pospdjané, takze konStelacie mali zakazdym ina podobu
a vytvarali odliSny obrazec. Toto ma znacne miatlo, pretoze som nechdpala, ¢im to je
a ktora verzia je ta spravna. Po kratkom patrani a vypytovani sa kazdého, kto by o tom
mohol niec¢o vediet' som sa dozvedela, ze vSetky verzie si v podstate spravne. Hviezdy su
vzdy pospajané podla toho ako sa to autorovi, ktory ten ¢i onen konkrétny atlas vyrabal
hodilo. Vacsinou su to vzdy tie najjasnejsie. Takze som si vybrala podobu z atlasu, ktory

som prave pouZzivala.
Nakoniec na tom vSak vobec nezalezalo.

Na zaciatku som mala eSte dost’ naivnu predstavu o tom, ze sihvezdia vyobrazené na ob-
lohe, budt celkom presné. Dufala som, Zze ked’ sa na to bude pozerat’ ¢lovek, ktory sa
hviezdam rozumie, nebude sa chytat’ za hlavu. Neskor som vSak od toho Uplne upustila
a ponechala som to len ako chlapcove predstavy. Hlavnym dévodom bolo to, Ze vacSina
suhvezdi, sndd’ okrem Andromedy, je priliS pohyblivych, takze by sa kostra vytvorena
z hviezd v pohybe uplne stratila. Hviezdy som ponechala v postavach, no umiestiiujem ich

vol'nejsie - prevazne do no6h a rak.

Podoba Perzea vznikla ako posledna, aj ked’ zo vSetkych hrdinov sa tam objavuje najviac.
Skusala som rozne moznosti a variacie, no ziadna sa mi nezdala dost’ dobra. Snazila som sa

na internete vyhl'adat’ podobu gréckej zbroje a zbrani. Hl'adala som jeho podobu, ktora mi
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stale akosi unikala. Nakoniec som jeho podobu nasla v drobnej skici nacrtnutej na kus
papiera pri sledovani filmu. Obliekla som mu vo vetre sa vlniaci plast’, na hlavu nasadila

helmu a do ruky vlozila me¢.

Andromedu som chcela vyobrazit’ ako neznu a krehku princeznu a preto som ju vyobrazila

ako bytost’ so Stihlou postavou, Gtlym driekom, dlhymi hustymi vlasmi a ovalnou tvérou.

Herkules bol v tomto ohl'ade omnoho I'ahsi. Jeho podoba mi bola jasna takmer od zaciatku
a inSpirovala som sa mnohymi jeho vyobrazeniami, na ktorych je zahaleny do levej koze

a Vv ruke drzi kyj.
V tejto Casti sa nachadzajt eSte postavy Pegasa a Krakena.

Suhvezdie Pegasa sa na hviezdnej oblohe nachadza, takze s tymto nebol problém. Taktiez
najst’ jeho podobu bolo celkom Pahké. Ciastoéne som sa chcela in$pirovat’ Disneyho Her-
kulesom, v ktorom bol Pegas vel'mi pekne vyobrazeny, no nakoniec som sa priklonila

k trochu realistickejsej podobe.

S Krakenom to bolo trosku tazsie. Dlho som rozmyslala ako ho tam dostat, ked’ze
sthvezdie Krakena neexistuje. Nejaky ¢as som nad tym uvazovala a hakoniec som sa roz-
hodla, Zze Kraken by mohol byt zobrazeny ako tmavy, ¢ierny oblak, ktory sa snazi Andro-

medu prekryt’, zhltnat'. Potom, ako uvidi hlavu meduzy, neskamenie, ale celkom sa roz-
plynie.
Pri suhvezdiach som nemusela riesit’ farebnost’. Ako stelesnenia hviezdnych konstelacii st

iba chlapcovou predstavou a tak su jemne priechl'adné a v modrych odtiefioch. Tu som sa

inSpirovala vyobrazeniami v rdznych atlasov vesmiru.

Aby som odliSila vyjavy na oblohe odohravajlce sa iba vo fantazii chlapca, pouzila som
trochu iny a jednoduchsi $tyl pri tvorbe hrdinov gréckych bdji. Taktiez pasaze zobrazujice
vyjavy na oblohe maji zna¢ne uvol'nenejsiu linku, ako realita. Zacala som navrhovat’ po-
zadia, z ktorych vicSinu som nakoniec aj tak vypustila, pretoZze prevazna Cast velkych

celkov sa odohrava na oblohe. Vac¢sina pozadi je teda len no¢na hviezdnata obloha.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 STORYBOARD

Tvorenie storyboardu je pre mina trochu rozporuplna zélezitost. Na jednej strane rada vy-
mySlam a predstavujem si, z akého uhla vidime postavy, aké zabery pouzit’ a ako by to
celé malo vyzerat'. Zaroven ho vSak dost’ nerada robim, pretoze niektoré veci nie a nie vy-
mysliet’ a prichddzajii samovol'ne pocas prace na nieCcom inom, alebo neustdle menim na-
zor. To sa stava vel'mi Casto a V tejto faze som schopna sa zaseknut’ aj na niekol’ko dni.
Okrem toho storyboard, ktory vznikol na zaciatku, je takmer vzdy Uplne iny ako ten, ktory

je na konci prace.

Priamo pocas animovania vel'a zadberov priddvam a vypustam, ¢i robim drobné zmeny.
Preto je vyroba prvého storyboardu vzdy trochu orieSok. Zaroven som si vedoma, Ze by
som bez neho nespravila ani ¢iarku. Sice mam vzdy celkom presnu viziu v mysli, no vzdy

pomaha, ked’ to vidite pred sebou.

Pri tvorbe storyboardu mi ¢iastoéne pomahala aj skveld kniha, ktort sme nasli v kniznici

The storyboard deisgn course.

Pracu na storyboarde som teda ako vzdy vel'mi dlho odkladala. Nakoniec uz nebolo in¢ho
vychodiska, ako sa do toho naplno pustit’ a potvrdilo sa, ze najhorSie je vzdy len zacat'.
Pracovali sme viaceri pri jednom stole a tak sme navzajom diskutovali, rozoberali a hodno-

tili svoju pracu. Storyboard (teda asponi jeho prva verzia) bol kone¢ne na svete.
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7 ANIMATIK

Po dokonceni storyboardu som sa mohla vrhnit’ na animatik. Postupne som zacala prekre-
slovat’ jednotlivé okna storyboardu. Pri niektorych som musela pridat’ par d’alSich obraz-
kov, aby bola zretel'nejsie vidiet' dana akcia v obraze. Pri mnohych som v$ak len naznacila
pohyb Sipkami a inymi znackami. Podobne som to riesila s kamerou. V mojom filme ne-
mam prili§ pohyblivi kameru a tak stacilo pridat’ niekol’ko znaciek a zopar prelinaciek, iba

na naznacenie buduceho priblizenia, ¢i oddialenia kamery.

KedZe vtej dobe som eSte nemala zlozenti hudbu k méjmu filmu, do animatiku som
zostrihala par pesni¢iek od Two Steps from Hell. Nebol to prave najstastnejsi vyber. Tato
hudba bola az prili§ epickd a pompézna a S mojim animatikom to vyzeralo mierne komic-
ky. Toto samozrejme neuniklo ani mojim veducim. Vysluzila som si otazku: ,,Hudbu vam

bude skladat’ John Williams?“

Druha vec, ktord mi bola vytknuta, bolo ,,prili§ cukru®. Film bol prili§ sladky a zachadzal

mierne ku gycu. To ma dost’ vydesilo a vaZne som sa tym zacala zaoberat’.

Animatik mal na zaciatku vel'mi d’aleko k dokonalosti. No prili§ epickd hudba nebola tym
najzavaznejSim problémom. Hlavnym problémom ¢o sa tyka animatiku bolo to, Ze som si
to vSetko vel'mi zle rozvrhla. Na prvy pohl'ad to celkom dobre fungovalo, no ked’ som za-
¢ala animovat, boli niektoré zdbery prili§ dlhé a iné prili§ kratke. Celé sa mi to zacalo
ricat’ a zabery sa zacali predlzovat’ alebo skracovat. Na prechody a pohyb kamery som si
mnohokrat ponechala privel'a alebo primalo ¢asu. V pomerne statickom animatiku vyzera-
lo nacasovanie jednotlivych zéberov celkovo dobre, no po zmene dizky polovice z nich
som to vsetko musela robit’ odznova. Vsetko som musela znovu a spravne nacasovat a film

sa zrazu predlzil o celt minttu.

Po dokonceni animatiku som bola svojim veducim upozornend, ze mi tam dost’ vyrazne
chyba pritomnost’ rodi¢ov, alebo aspon jedného z nich a bolo by dobré, keby som ich pri-

tomnost” aspofi naznacila v jednom so zaberov.

Na zaciatku pdvodne dieta lezalo v postielke a v zdbere bolo plne samo. Neskor som
tam pridala osobu jedného z rodicov, ktort vSak nie je vidiet. Vidime iba jej ruku, ktorou

dietat'u podava jeho hracku a nasledne ho pohladi.

Taktiez na konci filmu v zdbere, ked’ uz dospelého muza vita jeho vlastny syn, bolo nutné

pridat’ postavu matky. Matku som umiestnila do popredia zaberu avSak oto¢ent chrbtom
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divakovi. Diet’a, ktoré ju pred tym drzalo za ruku, teraz bezi ku dveram, v ktorych je otec.

Ako matku som pouzila to isté diev¢a z predchadzajucej ¢asti puberty.
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8 HARMONOGRAM

Musim sa bohuzial’ priznat, Ze dolezitost’ dobrého harmonogramu a hlavne jeho dodrzia-
vanie som pochopila az vtedy, ked’ som sa nim uplne prestala riadit’. Vtedy sa vSetko zaca-

lo rucat’ a ja som prestala stihat’.

Na zaciatku bolo vsetko ako ma byt. Harmonogram som si ako-tak vytvorila a vSetko som
si dobre naplanovala. Pévodny plan bol urobit’ kazdy den aspoinl dva zébery. Najprv som sa
tymto predsavzatim celkom dlho riadila. Nie vzdy to vyslo, lebo niektoré zabery boli zlozi-
tejsie ako iné, ale musim povedat’, ze som relativne stihala vSetko. Vyzeralo to, Ze mi eSte

zostane dost’ volI'ného ¢asu.

Prave vtedy nastal zlom. Po uvedomeni si, Zze mam eSte dost’ casu som si dovolila dat’ par
dni vol'na. Bohuzial’ to pri tom neostalo a z tychto ,,par dni“ sa stalo celkom dlhé asové
obdobie. Naraz som si uvedomila, ze toho ¢asu uz nie je tol’ko, ako som si cely ¢as mysle-
la. Vydesilo ma to a tak som sa znova pustila do prace. Tento raz vSak dva zabery denne uz
nestacili a tak som musela zabrat’. Nastastie som sa skoro spamétala a pracu sa mi podarilo
dokoncit'.

Som si ist4, Ze nabuduce podobnt chybu nezopakujem a harmonogram uz nepodcenim.
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9 ANIMACIA

Ako som uz skor spomenula rozhodla som sa pre kresleni animaciu v pocitaci. Pouzivala

som pri tom graficky tablet a animovala som prevazne v programe TV Paint.
Je to vel'mi Sikovny program s vel'a uzito¢nymi funkciami a nastrojmi.

Proces mojej prace je v celku jednoduchy. Na zaciatku som vzdy vytiahla tych par obraz-
kov z animatiku k danému zaberu a zacala som vel'mi na rychlo skicovat’ zelany pohyb.
Boli to védc¢sinou len na rychlo na nacértnuté priblizné tvary s naznakom kostry, no ziskala
som celkom dobra predstavu ako bude dany pohyb vyzerat. Ak bol pohyb v poriadku za-
¢ala som na to, vi¢sinou odliSnou farbou, alebo do inej vrstvy, kreslit’ uz trochu lepsiu
a presnejsiu, ale stale celkom hrubu skicu. Potom nasledovala este jedna skica, alebo rovno

hotové linky.

S animdciou I'udi som nemala skoro ziadne t'azkosti, pretoze tomu som sa doposial’ veno-
vala Casto. Problém nastal vtedy, ked’ sa v obraze objavil Pegas. Kofnia som prave v tomto
filme robila prvy raz a musela som si trochu poméhat’ réznymi obrazkami, videami ¢i né-
vodmi. Ked’ som mala konecne naanimovany klus, prisli na rad kridla a to bol podobny

problém.

Najprv som linky robila vel'mi tvrdym vyraznym Stetcom, no neskdr som od toho upustila
a zaCala som hl'adat’ nieco jemnejSie ¢o by malo viac skicovity charakter. To sa mi podari-
lo. Prave aj linkou som sa snazila oddelit’ realitu a predstavy a preto skutoéni I'udia maja
linku vzdy ¢istejSiu a chlapcove predstavu a vyjavy na oblohe maju linku skor volnejsiu,
skicovitejSiu.

Nasledovali farby. S farebnostou som sa na zaciatku trochu trapila. Stale sa mi zdala prili§
Ziariva alebo prili§ fddna a tmava. SnaZila som sa docielit’ atmosféru noci, ¢ize som potre-
bovala farby trochu tmavs$ie no zaroven, by malo byt vSetko viditelné. Nakoniec sa mi
podarilo najst’ celkom prijatel'ny kompromis a farby sa mi podarilo celkom slusne vyvazit.

Na zaver som vSade pridala nddych modrej na podtrhnutie no¢nej atmosféry.

9.1.1 Meteory

V prvej Stvrtine filmu, ked’ malé diet’a z postiel’ky pozera von oknom na hviezdy, vidi naj-
prv padajtce hviezdy, ktoré neskor zaénli menit’ smer aj rychlost’. Objavuju sa v inych far-
bach a chaoticky a hravo lietaju po oblohe. Toto je finalna verzia. Povodne dieta malo vi-

diet’ nieCco omnoho viac abstraktnejSie a farebnejSie. Problém nastal vo chvili, ked’ som to
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chcela realizovat’. Zacala som sa Vv tom poriadne stracat’, lebo népad sice bol, ale konkrétna
predstava sa nie a nie zhmotnit. Nevedela som poriadne ako zacat’ a ked’ uz sa mi to poda-
rilo, netusila som ako d’alej pokracovat’. Vtedy som si povedala, ze na zaciatok tam skisim
nakreslit’ padajici meteor. To sa mi celkom zapacilo a pridala som d’al$i. Takto postupne

vznikla finalna verzia tohto zaberu.

Druhu vec, ktord sa mi pri tvorbe tohto zaberu stala, nepokladam prili§ za problém, skor za
nestastni nahodu a vlastnii neSikovnost’ a neznalost. Snazila som sa tymto padajicim
hviezdam dodat’ slaby ziariaci efekt . Chcela som na to pouzit’ Photoshop. Tento zaber mal
presne 222 framov a vSetky som ich vel'mi inteligentne otvorila vo Photoshope. Ani jeden
Z nas z toho nebol dvakrat nadSeny. Po chvili sa mi naozaj dany efekt tispesne podarilo
aplikovat’ na vSetky snimky a snaZila som sa to ulozit. Naivne som cakala, Ze jednodu-
chym stlacenim skratky iba prepiSem predchadzajuce subory, ale Photoshop so mnou vy-
babral a ja som musela menit’ format aj nazov kazdého jedného framu. Tato vel'mi mono-
tonna Cinnost’ trvala vySe hodiny. Korunu som tomu nasadila o par hodin, ked’ som omy-
lom snimky prepisala nie¢im inym a 0 polovicu som prisla.
Ako bonus som po par diioch zistila, ze tento efekt som mohla urobit’ v Tv Painte behom

piatich minut.
9.2 Technické problémy

9.2.1 Tablet

Co sa tyka animécie je tablet podl'a miia velmi uZito&na vec. Praca s nim je jednoducha,
rychla a umoziuje vela veci, ktoré vam papier nedovoli. No ked’ oni pridete v kritickom
momente, nie je vam vietko jedno. Cas odovzdavania animatiku sa bliZil a tak sme praco-
vali na plné obratky. Moju pracu vtedy neskutoc¢ne zbrzdilo, ked’ mi vd’aka vlastnej nesi-
kovnosti pero od tabletu spadlo na zem a polamali sa v iom kontakty. Pero prestalo absol-
utne reagovat. Myslim, Ze viac zhrozend som v Zivote nebola. Nové pero by mi nestihlo
prist’ v€as a ani som si nebola istd, ¢i sa eSte predava, ked’Ze mdj tablet je uz trosku starsi
model. Kiipu nového tabletu som si v Ziadnom pripade nemohla dovolit. Nast'astie vSak
neskor zacala fungovat’ druha polovica pera (guma), no ta bohuzial’ nereaguje rovnako ako
hrot a v niektorych programoch sa fiou kreslit’ neda vobec a tak sa ¢as potrebny na dokon-
Cenie animatiku dvojnasobne zvysil a ja som sa ocitla v ¢asovom sklze. Po odovzdani ani-

matiku som nové pero nakoniec zohnala.
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9.2.2 Software

Pocitacova animacia ma niekol’ko obrovskych vyhod. Praca je rychlejsia a velakrat jedno-
duchsia. Na vsetko existuju rozne skratky a finty a vSetko si mézem pozriet’ hned’ ako to
nakreslim. No vel'akrat som doplatila na drobné nevyhody a to hlavne nestabilny software.
Samozrejme viem, ze vSetko treba ukladat’ a zalohovat’ a véc¢Sinou to aj robim. No obcas sa
jednoducho pohruzite do prace, vsetko vam ide od ruky a na dlh$iu dobu zabudate stlacit’
tak uzitocnu skratku, ktora by vas mohla uchranit’ od tol’kych problémov. Po chvili pro-

gram prestane reagovat, alebo sa sim vypne a vam zmizne mozno aj niekol’ko hodin prace.
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10 POSTPRODUKCIA

Hotové jednotlivé scény som upravovala v After Effects. Sem-tam som musela upravit’
dizku zaberu, alebo predizit & skratit’ niektoré vydrze. Okrem jednotlivych tprav som Af-
ter Effects pouzila na vytvorenie strihu, s ktorym som sa trochu trapila pretoze to nie je
prave moja najsilnejsia stranka. Vkladala som tam hudbu a vytvorila zac¢iato¢né aj konecné
titulky. S vloZenim hudby som nemala skoro Ziadne problémy, pretoze bola zlozena pria-

mo na takmer hotovi animaciu a prechody a vsetky dolezité ¢asti viac- menej dobre sedeli.

10.1 Hudba

Hudbu som uZ od zaciatku chcela mat’ origindlnu. Nemala som eSte presni predstavu o
tom, ako by to malo celé zniet, ale urcite som vedela, ze chcem, aby mi hudbu niekto zlo-
zil. Jednym z dévodov bolo aj to, ze som vobec nemala chut’ riesit’ autorské prava. Pro-
blém vSak bol, ze som osobne nepoznala nikoho, kto by sa venoval skladaniu hudby. Teda
aspoil nie takej, akii som potrebovala. Ozvalo sa mi par kamaratov, ktori hudbu skusaju
skladat’ no véc¢sinou to boli elektronické, dost’ alternativne ,,galaktické* zvuky, ktoré sa

podl'a mna k mojmu filmu prili§ nehodili.

A tak som musela rozhodit’ siete trochu d’alej a musim povedat’, Ze vd’aka za socidlne siete
a internet. Uz po tyzdni som si mohla vyberat’ asi z 6smich I'udi a piatich Zanrov. Nakoniec
som sa s jednym hudobnikom skontaktovala a za¢ali sme o danej hudbe diskutovat’. Ked'Ze
som eSte nemala jasnl predstavu o tom, aké by ta hudba mala byt’ a iprimne sa do toho ani
vel'mi nerozumiem, nechala som to najprv na flom. Jediné ¢o som chcela bolo, aby tam
bolo viac motivov, ktoré budi oddelovat’ jednotlivé obdobia. Po odoslani prvej takmer
kompletnej animacie sa mi vratil prvy nastrel hudby a ja som bola nad$ena. Behom tyzdna

bola hudba kompletne hotova.

Hudba zacina vel'mi jemnym neZnym motivom pre malé diet’a, ktory sa postupne meni
a silnie, ked’ sa objavia padajuce hviezdy. Hned’ na to prechadza do silnejSieho, trochu
epického motivu pre gréckych hrdinov a hrozivého Krakena. Nasleduje pomalad romanticka

pasaz a nakoniec sa hudba vracia k prvému motivu a vsetko sa zacykli.

Zvazovala som aj pouZitie ruchov, no neskor som sa rozhodla iba pre hudbu, ktora dotvéra

atmosféru a dokresl'uje pocity postav.
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ZAVER

Tento projekt sa pre mna ukazal ako obrovska vyzva. Nikdy predtym som sa nesnazila
spracovat’ podobny namet, pretoze vacsinou som sa venovala drobnym vtipom, ¢i humor-
nym scénkam a nieco s podobnou myslienkou som nikdy neskusila. Aj napriek tomu som

sa na realizaciu tohto projektu velmi teSila, pretoze tento namet mi bol vecelku blizky

a dlho som ho nosila v hlave.

Toto a aj samotna vyzva, tizba dokazat’ si, Ze to zvladnem, ma motivovalo po cely cas

straveny na vyrobe tohto filmu a praca na iom ma skuto¢ne vel'mi bavila.

Cesta, po ktorej som sa vydala bola kl'ukata a bolo na nej mnoho nastrah a roznych preka-
7ok, no nevzdala som sa a ku koncu musim povedat, ze tato skisenost mi vela dala
a mnoho ma naucila. Uvedomila som si vel'a chyb, ktoré som doposial’ robila a mala som

moznost ich napravit. Dufam, ze sa mi to celkom podarilo.

Pracu na tomto projekte som si uzila a veI'mi ma bavila, preto dafam, Zze nebol mojim po-

slednym.
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SEZNAM PRILOH

Pl Vytvarna priprava
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PRILOHA P |: VYTVARNA PRIPRAVA

Obr. 2. vytvarné navrhy — skolak
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Obr. 4. vytvarné navrhy — dospeldk
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Obr. 5. vytvarné navrhy — Herkules Obr. 6. vytvarné navrhy — Andromeda

Obr. 7. vytvarné navrhy — suhvezdia (prva kresba)
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Obr. 8. vytvarné navrhy — obloha 1 Obr. 9. vwitvarné navrhy — obloha 2

Obr. 10. vytvarné navrhy — obloha 3 Obr. 10. vytvarné navrhy — kopec



