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ABSTRAKT

Kratky animovany film Zrodenie Zivota je individualnym popisom vymysleného
prostredia, v ktorom sa odohrdvaju vyvojové premeny bez chronologickej
postupnosti. K realizacii tejto témy som si zvolil pracu s plastelinou ako vytvarny
vyrazovy prostriedok. Zaujimavostou je vytvorenie filmového diela, bez pouZitia
strihu, Co znamena, Ze film sa sklada z jedného zaberu. V nasledujticej teoretickej,
praktickej a samotnej projektovej Casti sa nachddza podrobny popis samotnej

tvorby, pocinajic pripravou az po realizaciu .

ABSTRACT

The short animated film The Birth of Life is a description of imaginary
surroundings where development changes without chronological order take
place.For the realization of this topic I have chosen plasticine as an artistic
expressive medium. The interesting thing about my film is that it was made
without any shearing cut, which means that it consists of one single shot.
A detailed description of the creation, from the preparation phase to the
realization itself, can e found in the following theoretical, practical and project

parts.
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I. TEORETICKA CAST
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1.1 INSPIRACIA

Ideu mojej zaverecnej prace som si vopred neurCil. Zaujali ma animované filmy
ako napriklad TMA —SVETLO-TMA od Svankmajera. Spoloénym menovatel'om
mnohych prac tohto autora je plastelina ako médium pre vytvarné vyjadrenie.
Prax, ktorti som ziskal pracou s touto hmotou pocas predoslého §tidia, ma len

utvrdilo, Ze toto médium bude idealne pre stvarnenie témy, ktorti som si zvolil.

Témou mojej bakalarskej prace je Zrodenie zivota, pre mna nevycerpatelna téma
pre spracovanie. Ako idea je to neutichajuca konfrontacia a uhol pohladu na
evoluciu a vznik sveta. InSpiraciou pre vizualne stvarnenie sa mi stalo mnozstvo
knih apocetné dokumentarne filmy, ktoré sa zaoberaju touto problematikou.
Ziskal som ako také informécie o pociatocnom vzniku tych najprimitivnejsich
organizmov, az po vznik a delenie jednotlivych zZivociSnych druhov, ¢o som
nasledne zostylizované previedol do pripravenej kresby pre dalSie konecné
spracovanie v plasteline. Tieto pociato¢né chemické reakcie a vyvoje ktoré
prebiehali na zemi pred miliardami rokov, som kombinoval s ré6znymi druhmi
fauny ¢o v mojom filme vytvara postupnt pochopitel'ni nadvédznost’ evolucie. Pri
Stidiu knih som sa nieco mdlo naucil o vyvoji naSho Zivota. Zaujimavé je
nespocetné mnozstvo zaznamov z minulosti, vpisanych do pody, ktoré sa
dochovali po sucasnost’, od fosilii az po r6zne druhy zvierat a rastlinstva tej doby.
Zaujimavy je pre mia aj fakt, ze chybaji urcité kapitoly z r6znych obdobi, kde ja
ako animator mdézem uvolnit’ svoju fantaziu, pohrat’ sa, Stylizovat’, a tak troSku
dotvarat’ dejiny. Podl'a chronologického postupu sa delilo na niekol’ko obdobi, ja

spomeniem len zopar.
PREKAMBRIUM: primitivne bunkové organizmy
KAMBRIUM: hromadny rozvoj Zivota

ORDOVIK A SILUR: rozvoj rastlin
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A takto by sa dalo pokracovat’ d’alej. Mna vSak najviac fascinovali prvopociatky
Zeme, jednoduché organizmy, ktoré mi napovedali a ktorymi som sa nechal
inSpirovat’ pri zacati animovania, kedZze to bolo obdobie prvopociatocného
vyvoja, tak to boli az nepredstavitelné tvary od mediz, ploskavce, ostnatokozce,
mikkyse, hubky, prhlivce a podobne. Mna vsak nijak chronologicky postup
nezaujal a ani som sa nesnazil tymto smerom uberat. premeny ktoré vznikali
pocas stadleho vyvoja je nieCo na ¢om som zalozil podstatu celého filmu:
Predstava, Ze v urCitej Casovej postupnosti a teplotnych zmenach sa dokézali z
jecdnoduchych primitivnych buniek vytvorit’ tak zlozité organizmy myslim, ze
hovori za vSetko. Z mdjho filmu sa daji vycitat jednoduché naznaky alebo
odkazy na prvé primitivne vodné zivocichy, ktoré sa postupne dostavali na sus,
kde sa z nich po Case stavali plazy, neskor prvé okridlené zivocichy, pochopitel'ne
konciace vyvojom ¢loveka. Pouzitie plasteliny je stvorend animatorska technika
pre hru modelécie a premien réznych tvarov. V dneSnej dobe je uz viac moderna,

respektive dostava sa viac do popredia digitalna animacia.

V 21. storoci je to hlavne o praci s pocitaom, ¢o mne moc nevyhovuje. Je to
nielen Unayna praca, ale aj dost’ sedava ¢o moze mat casom aj zdravotné nasledky.
Podla mojho, takito praca strati Caro klasickej animacie ako mdzeme vidiet
napriklad u Svankmajera, kde je podla miia animacia realu na $pickovej tirovni.

Mrzi ma, Ze v dnes$nej dobe sa uz ani neda vidiet’ v reklamach klasicka animacia.
9

Este pred niekolkymi rokmi sa dala asponi spozorovat’ kreslend animécia, ale
v dnesnej dobe je to uz len o 3D animacii, kde Casto vznikaju az bizarné postavy
alebo predmety dennej potreby alebo konzumu ako poskakujice jogurty alebo

tancujlce peniaze vytvorens v 50 prograrme.

V dnesnej dobe je to hlavne o peniazoch a ¢o sa tyka animacie, estetické citenie
tomu chyba. Ja som za ten Cas, o som na Skole, vyskuSal ploskovl animéciu,

kreslen animaciu a plastelinu, ¢o su pre mna techniky, ktorym sa budem aj

1) : ) { ) P . . Y " , | Y
nadalej venovat. Yybral sor si plastslinu, pretoZe je to sphsob prace blizsd
Idasile aponzitie 3D prograrau a prace v fiorm, nie je pre mfia tym pravym na
ryjadrenie mbjho nimety a mydlienky, YzhPadorm na ndro€nost’ prograrnu je thto
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Dalsim faltorormn, ktory ovplyvnil moju cestu ko vyberu dt9hu animécie bola stredna
dkola odbor redtaurovanis historick ych parniatol, kde gme boli v éagtorn kontalte
s plagteltnon ako doplnlovym rmateridlom pri redtauroyvant starych drevengch

porohlo  aposunulo s viodslovant  redlu o cellcového  estetického
a umsleckého cltenia, Jo mi v torto vel'mi  blizka Svanlenajerovéd animécia, o
letors] ga tu edte zenienirn, Jeho dokonalost spociva nielen v perfektne) do detailov

prepracovanej animadcie, najcastejSie plastelinovej, d’alej s nezivymi predmeimi
alebo zvieracimi organmi, ale hlavne v napade. Ak je silny a dobre prepracovany
scenar, potom uz je viac ako zarucené, Ze film v jeho podani bude kvalitny, Comu
aj prispeli vyborni Ceski animétori, ktori sa pohybovali v jeho blizkosti ako
Bedrich Glaser, ktory pracoval ako animator pri jeho filmoch: Néco z Alenky
alebo Tma svétlo tma a vela inych. Je vSak rozdiel medzi animaciou vo velkych
Studiach a takzvanou autorskou animaciou kde je Casto rezisér zaroven aj
scenarista, vytvarnik a autor celého filmu. Takymto sposcbom vznikaji projekty,
kde je vidiet’ rukopis jedného cloveka a jeho vytvarny §tyl. Su to ¢asto filmy pre
uzsi okruh l'udi, ktori neberu film len ako urcite médium na pobavenie, ¢o je skor
ulohou velkych spolo¢nosti, kde ide o marketingovy tah, ateda o najvacsiu
predajnost’ filmu. Tym padom film prichddza o rukopis a straca sa umelecka
hodnota uz len tym, ze vac¢Sinou ide o pobavenie divdka. Na takychto projektoch
moze pracovat’ niekol’ko stoviek animatorov. Dokonale st spracované aj niektoré
animacie z plasteliny od Nicka Parka, kde sa dostava Cisto plastelinoyéd animacia

na hranicu podobnosti ¢ 3D animdciou, pretoZe nie je vidno na plasteline odtlacky,

mnimétor si prejde viastngrn vyvojorn o vyskida gi rbzne technily od
plogkoyej, kreclenej, plastelinovej alebo pocitatovej. Vidim to sdm na svojich
spoluziakoch, ktori sa uz od zaciatku zacali formovat’ a i§li si svojou cestou. Ja
som sa momentalne nadchol pre plastelinu, ale moze sa stat’, ze kl'udne skon¢im
u plosky alebo sa vratim ku kreslenej animacii. Aj tak je fajn striedat’ techniky ¢i
ich aspon miesat’, vznikaju tak zaujimavé projekty a straca sa pocit monotoénnosti.
Dufam, ze sa eSte dostanem k zaujimavym projektom, kde by som si mohol

vyskusat’ nejaké nové techniky alebo spolupracu so zaujimavymi I'ud’'mi. Pretoze
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mat’ okolo seba dobry tim, je jedna zo zakladnych veci uspechu . Casto je to len

o dobrej kommnikacii a naladenie na tu spravnu notu.

II. PRAKTICKA CAST
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2.1 Vytvarne pojatie

Priznar sa, Ze literfirne] dasti sorn sa moc nevenoval, pretoZze celd anirnécia sa
odvijala  od momentdlneho népadu armydlienky, Vedel sorn, Ze pri préci
a olastel] an nedalo oridrdiavar len scendrs etoge leazdd ek N

S plagtelinot sa nedalo pridkziaval 1en scenara, pretoze azdyrn jednyrn Tanormn
varm tmbze yzoikndt niedo ndhodne zmmyselné, nejaka  Struldtiea ¢ kisok
lornpozicie, MoZem rozyin(t aktkolvele éast mojho Zivého platna, niséo

podobné akénérnu urmeniu, alco ho tvoril Pollock, jeden z najznarnejdich urnelcoy
! R Dt Yesrele o . | TUrSite o arn s o - or v
tohto srneru, Potorn to élovele gutomaticky vyuzije a snazl sa to rozyvinat, Clm
nechcern povedat, Ze sorn literdrnn cast zayvrehol skor som to nechal viac vo
yol'nom gtyle, O to viac sorm sa gstredil na to alo to vitvarne pojmern, Yedsl
sorn, ze nerdm na to vela Cagu, tale sorn sa nspiftal do nejakdch rnoc
kormlikovandeh kommozicii éo i myslitn 2 by o nohvhbe obrdzkoy o0 ke )
korplilkovangch kormpozicil, ¢o i myslitm, Ze by pri pohybe obrazlcoy g tak moc

neyyniklo, Skice boli na dennorm poriadku aj popri animécii, ked’ sa mi nieco
nepacilo, tak som to prekreslil a opdt’ vymodeloval, Co Casto zaberalo vela Casu,
ktorého som uZz aj tak nemal na rozdavanie. Opakovane som do obrazu

zakomponoval rézne prirodné metamorfézy ako napriklad gejziry, lkivré sz

jednoducho  animovali o  nernusel  sorn prihliadat o kontrolovat  nejalké
lornplikovang kornpozicie, pri Itorych  gi st éloyele dayvat viac pozor, Voja
hravost’ gpoclva v posivan! obrazovych hranic tmoZnostl aje) Stylizaciu vo

vytyarneg] forme, alo naprillad pri odchode medizy zo zéberu, pretvaram jej
chapadla do stylizovanych kriviek, ktoré sa zmenia na oko ryby a z neho potom
vyliezaja  Cerviky. Tym som vlastne posunul obraz do iného cascpriestoru

a pribeh pokracuje a odvija sa v novom rytme.

Clovek si povie pred t9m alko zading, Zs sa nevie dockat ale zaroyen si rmust
uvedomit jednn o dost zavaznil vec ato, Ze ¢o sa di v kreslenles ledylolyvel
naprayvit, v anirndcil moc nejde a hlayvne ked ide o anirnéciu, ltord sa skladd iba z
jedného zabern, 'V kreslens] animécil, ¢ uz ide o kreslenis rovno tabletorn do
B U S D . crler  an oyl 14 boeaclie e b 2 &1 ler1 e
pocitaca, alsbo na papier, sa vzdy dé nahradit noyou lresbickon, lenZe
v plasteline sa to spét’ vratit nedd, pretoze, vratit niedo vyrnodelované do spitne)
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z toho &i to bude fungovat. Ano, dé sa to predbezne kontrolovat’ na fotoaparate,

ale stale nevidite potrebny plynuly pohyb.

Pre istotu som mal prichystant aj vopred namieSanu farbu, odpovedajicu odtiefiu
plastelny pre potrebu ul'ahcenia préce a Casti ako oci boli nahradené nafarbenymi
vrchnakmi. Samozrejme pomoc pri hl'adani vytvarného prejavu som hladal aj
v knizkéch, ktoré som mal pozi€ané kvoli zblizeniu sa s faktami ohl'adom vyvoja
Zeme. Boli obohatené o zaujimavé ilustracie od Zdenka Buriana a Gustava
Kruma, ktoré som pouzil ako vychodisko k priblizeniu sa danému obdobiu.
Vytvarnej stranke som teda venoval asi najviac svojho casu, ked’Ze som chcel

docielit’ obrazovu zrozumitel’'nost’.

rnoZstvo varidacil, aby som sa dopracoval o gvetelnosti, akil sorn si predstavoval
o hlayne, aby spliiala funlci, aldd som vyzZadoyal

letoré rnajl uréitl variabilnost poloh, pretoZe aj ked mérm predstayvu lede sa bude
gvetlo nachédzat’, stdle tém th moznost s nfrn manipulovat, Druhfm dogt
dblezityrn falktorom bol typ ogvetlenie: halogénova Ziarovla, Ziarivks alsbo
I 2 e ety s ko ltord sa ogsvedéily 4l ailendia alternativa éo hned vyavet|i

las1Cicel Z1aroyice) 1tord Sel 05 vedolld 2o Llsl_]ld pole alfernatlye, CO nned vygsyerlinn,
Cheel sorn docislit’ uréite] tajuplnosti obrazu a tal som sktidal obrnisfat variacie

sorn pouzil ldasickll Ziarovlen na ogvetlenie zozadu, ale uldzalo sa to ako
s P | ’ . 7 ’ | e ) |
nepouzitelnd alternativa, pretoze scénu sorm nerohol nasyecovat podla seba, ale

ng  dosgighnutie najredlnegjde] podoby gvetslnosti v slutocénosti a cez pohlad
fotoaparatu, Problérm bol vial v tom, Ze 4 na tornto manuilnor nastavent bisle],
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afotky g0 prehnane ZItE, Cheel som aby ogvetlenie podpor

aurnocnilo priestorovost scény, alonisc sum pouzil dve rovnako gilng klagiclé

Zigrovly, o sa potyrdilo alko dobrd alternativa pre futoapardt, ale nalconiec aj alo
mi bolo poradent, je lepdie ¢i to nafotit’ farebne 4 v redlnom svetle, bez pouZitia
i etode edte otile £t P Lol e de 21 .
filtrov, pretoze edte stile to mbZem upravit v pocitaci TakZe som pouzil dyve
Siarovler 60 Sthle Al vl orrd ovetlo ktoré o treboval 7ie )
Ziarovley 60W. Stale mi viak vadilo ostré gvetlo, kioré sorn potreboval zjernnit,
pretoze to vytvaralo odlesk na plasteline o ostré tiens, Tento problérn som
odstranil niekollcgmi vestvarl pauzdln prelerytymi cez Ziarovln, Boéné gyetlo
sorn urniestnil z pravej strany, ¢o je tieZ netypické, pretoze olko je viac zvylauté
ng systelnost z Payve) strany, diZze najcastejdie pouzivang, To i vistlo ololnost,
Ictoréd g prinGtili nejaky das ca tornu venovat’ a to zhruba dinilo asi jeden celd
det

~

1o hudbe vo filme som spolupracoval o clovekom, ktory uz mal skusenost” o
niekolko taleychto projekioy za sebou. Komponoval hudbu pre viacero autorslkych

takZe sorn ran povedal gyoju predstayvuy o torn, alcd rytrous by sorn gi

predstavoval a v akom duchu by sa to malo uberat, no celkovll pracu som nechal

s

na iom. Hudba by teda mala byt ilustrativnou, ¢iZe sprevadzat’ obraz a doplfiovat

ho, pre umocnenie pocitu u divaka.
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III. PROJEKTOVA CAST

3.1 Systém prace

Systém prace spocival vtom, ze som si musel nejakym spdsobom urcit’, ako

najefektivnejSie a ¢asovo najispornejSie zvladnut’ bakalarsku pracu v riadnom
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termine, ¢o je problematické vzhl'adom na to, Ze jeden semester je kratka doba na
zvladnutie teoretickych aj praktickych casti celého projektu. Délezit¢ bolo
spravit’ si ur€ity harmonogram, pretoze som pracoval v garazi a nemal som
moznost’ skontrolovat’ to hned’ na pocitaci. TakZe som sa pohyboval medzi dvoma
miestami. Pri praci s plastelinou st d’alSie okolnosti, ktoré¢ ¢asovo ovplyviuju
pracu ako osvetlenie a celé pracovné miesto, pretoze Clovek presedi pri animacii
nespocetné mnozstvo hodin, ¢o si vyzaduje urcité pohodlie. Pracu som si teda
rozdelil na dve pracoviskd, v gardzi som animoval a snimal to fotoaparatom a celu
denni  priacu som potom nasledne kontroloval doma na pocitaci. Dost
obmedzujuce bolo tiez nabijanie akumulatora do fotoaparatu, ktory ma zivotnost’
tristo obrazkov. Praca bola dost pomald uz len zddvodu, Ze som niekedy
modeloval jeden snimok aj hodinu. Potom, ked si pridete skontrolovat denné
prace, tak mate o to horsi pocit, Ze za deii toho mate malo. Napokon vsak, ked’ si

¢lovek pozrie vysledok prace za par dni, vidi zna¢ny pokrok .

3.2 Pracovné naradie

Pre pracu s plastelinou som pouzival svoje Spachtle a naradie zo strednej Skoly,
kde sme si ich museli vyrobit’ sami a tym padom som mal néradie presne na
mieru. Pouzival som teda klasické naradie na modelovanie plastik alebo reli¢fov.
Boli to rozne typy kovovych adrevenych hacikov, ociek a vrabkovanych
profilov. Dokonca som na mensie detaily pouzival aj dentalne naradie. Na urcita
Stylizdciu povrchu som pouzival aj vrchndk z pera, alebo iné ,, vylepSovaky “ ¢o

mi urychl'ovalo pracu.

3.3 Postup prace

Samotnd animdicia prebiehala vel'mi pomaly, pretoZze som nepouzival ziadne
pohyby , priblizovanie alebo oddialovanie kamerou teda v mojom pripade
fotoaparatom, takze akykol'vek pohyb bol pohybom animaénym. Najzdihavejsia
bola predpriprava kompletne celého prostredia okolo mna, pretoze som si v garazi
musel usposobit’ stol, nastavit’ fotoaparat do urcitej vysky, tak aby som nemusel
pouzivat zoom, ¢o by spdsobilo dalSie komplikdcie pri manipulovani
s fotoaparatom a po kazdom vypnuti by som ho musel nastavovat manualne.

Potom som musel zafixovat’ stativ tak, aby nebol zachyteny pohyb pri stlaceni
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spuste, ¢o som sa poucil zo semestralnej prace, kde to bolo viditelné. Ono to ma
svoje Caro roztraseny obraz v urcitych situaciach pre zdoraznenie pocitu
skutocnosti, ale to sa d4 takymto spdsobom dodato¢ne upravit’® v niektorom
z animatorskych softwerov. Pri osvetlovani celej kompozicie som sa pokuSal
o troSku expresivnejSie pojatie obrazu. Spociatku som experimentoval aj so
svetlom, pouzitim halogénovej lampy s normalnou klasickou ziarovkou, ale ked’ze
ani manudlne ani automatické nastavenie bielej mi nedovolovalo pouzitie
roznych typov osvetlenia, tak som nakoniec pouzil klasické ziarovky, ktoré som
zjemnil pauzovacim papierom v niekolkych vrstvach, aby som tak zabranil
ostrému svetlu, ¢o sa odrazalo na plasteline a vytvaralo to ostré tiene. Bocné
svetlo je troSku silnejSie a je pouzité z opacnej strany ako byva klasicky osvetlena
scéna a tym padom vykresl'uje modeldciu obrazu, ktora by inak nevyznela. Druhé
svetlo prichddza odzadu ako celkové dosvetlenie scény a zjednotenia obrazu,
ktoré je o nieco slabSie a prenikda z vrchu. Dost’ mi v tomto pomohla predosla
praca ¢o bolo animovanie busty na reklamu na napoj. Vd’aka tomu som sa dostal
celkom nahodne k niekol’ko kilovému vrecu s plastelinou, ked’ som to spominal
kamaratovi, ¢o §tuduje na VOSFZ, tak ma odporuéil na svoju znamu a td mi ju
poskytla na cely rok. Na st’astie aj farba odpovedala mojim predstavam, ¢im bol
zemity odtien,, a tak ju uz nebolo potrebné dodatocne dofarbovat’ alebo miesat
sinou. Pri animdcii s plastelinou je dolezité, aby plastelina mala flexibilni
schopnost, nezmolila sa anepodliechala teplotnym zmenam ¢ize nepraska pri
chladnom ovzdus$i a nerozteka sa pri vyssej teplote ako klasickd plastelina pre

deti.

Dalsia ddlezitd vec, ktora bolo treba zafixovat’, je pracovny stdl zapoZzi¢any od
mojej rodiny, na ktorom bolo v podstate umiestnené vsetko dolezité pre moju
pracu. Preto som musel rozlozit’ vSetky pracovné nastroje a celkové umiestnenie
animdtorského stolika, som si dal do urcitého sklonu, aby sa mi lepSie pracovalo a
pre lepsi prehl'ad o celej animatorskej ploche. Aby som to spresnil, na klasickom
stole som mal animatorsky stolik, ktory sa podoba presvetlovaku aj velkost'ou, ale
pozostaval zo sololitu na rdme obrazu na ktorom bola zelena folia pre potrebu
klicovania , ktor som vSak vobec nevyuzil. Nakoniec som aj zatazil cely stol
tehlami, ¢o sa mi osvedCilo ahlavne som sa zase poucil zpredoslej prace

s plastelinou, pretoze ak nastane nejaky necakany a neplanovany ¢asovy posun,
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ktory sa uz nedéa napravit’ nikdy tak presne spét. Vo vysledku by sa sekol obraz,
ktory moze narusit’ divakovu pozornost. Samozrejme na stole nesmelo chybat’
radio, ktoré mi sprijemnovalo tiché vecere o samote v garazi. Na sololite som mal
pripravenu plastelinu v rozmeroch asi 40 ku 30. Rozmery, ktoré som mohol
mozno aj zmens$it', pretoze o to vicsia by bola plocha na pracu. Spomalilo ma to,
ale na druhej strane, ¢im by to bolo menSie, tym viac ¢asu zaberti drobn¢ detaily.
Hribka po celej ploche bola asi 3 centimetre pre pracovanie s animaciou aj do
hibky. Postupne sa tato hrabka menila, pretoze som pracoval s celou plochou.
Ked'Zze som mal stale pracovnu plochu zaplnenu zvyskami plasteliny, Spachtlami
a inymi pracovnymi pomdckami, stavalo sa, Ze sa mi niekedy dostali pri snimani
obrazu nejaké necistoty do zaberu. Ak si to vSimnem tak to upravim, alebo
cvaknem novu fotku, ak nie tak to budem musiet’ retuSovat’ bud’ priamo v aure
alebo vo photoshope. To je nevyhoda prace s plastelinou pretoze ak si clovek
nevSimne, Zze mu do zaberu vliezla Spachtla alebo nejaky posun, tak to bude
musiet’ vSetko retuSovat, ¢o opét’ zaberie Cas. Pri kreslenej animdcii si bez
problémov kontrolujete cel animaciu a ak sa aj stane nejakd chyba, da sa
jednoducho retusovat’ alebo prekreslit’ priamo v pocitaci alebo na presvetlovaku.
Sustredenie je dost dodlezite pre celkovy vysledok animacie, aby to plynule
fungovalo a taktieZ kvoli celkovej kontrole snimania. Stativ som si tieZ poistil
tym, ze som ho tento krat umiestnil na stenu a zafixoval o stenu pevnou plombou,
tym padom nehrozili nijaké neziadané posuny, ktoré potom spdsobujii na
obrazovke neprijemne kmitanie obrazu, pretoze sa mi Casto stdvalo z animadcie
pred tym, ze som zakopol o stativ upevneny o zem. Po niekol’kych skuSkach pre
urenie tempa animacie, som si nastavil svetelnost’ a celkove rozpolozenie celej

prace a pustil som sa do animacie.

Oblubil som si plastelinu uz ked som videl prvé Svankamjerové animacie
hlavne TMA SVETLO TMA, ¢o je mdj oblibeny animovany film a hned’ na to
som spravil spominany ,, animak ,, reklamu na napoj, kde som tiez pouzil hlavu
ako ziva bustu. Je vel'mi velké plus, ked” ma ¢lovek vypracovany scenar. To
ul’ah¢i cely priebeh animécie, ¢o nebol mdj pripad, pretoze aj poCas animacie,
Cloveka napadaji nové myslienky acelé sa to v podstate rodilo priamo pod
rukami ako som na tom pracoval no ma to aj trochu nevyhodu, Ze to potom trva

dlhsie. NajcastejSie som modeloval rukami, bolo to rychlejsie, ale spociatku som
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to najprv nacrtol Spachtlou a potom som nabaloval hmotu. Zélezi od situécie,
nieckedy som uberal horSie boli situdcie, ked som musel vjednom zabere
zmenSovat’ rybu, aby mal divak pocit, Ze sa vzdialuje. Tam uz bol problém
s detailmi, ktoré som modeloval aj so zubarskym naradim. Casto som vyuzival
knizky o dinosauroch pre inSpiraciu svojich vlastnych napadov, ktoré som si
neskor pozorne skicoval pred kazdou animaciou, ako by to malo priblizne
vyzerat, ale ono sa to aj tak modelaciou eSte trochu pomenilo. Celkovo teda
modelujem rukami ¢i uz si to zhruba opracujem alebo upravim nejakou Spachtl’ou
a potom to vyhladim opiat’ rukami, ak sa nejedna o nejaky detail oka alebo nieco
podobné. Nechdvam tam viditeIné aj stopy po nejakom pracovnom nastroji.
Pomohol som si aj namieSanim rovnakého odtietiu farby plasteliny aby som si
zjednodusil pracu, napriklad pouzitim vrchnédkov od pletovej vody namiesto

o¢i, dodatocne natreté farbou odtietiu plasteliny.

3.4 Animacia

Praca s plastelinou sa podoba animacii kreslenej akurat podobnostou pracovne;j
plochy. Je pravda, Ze to ¢o sa da nakreslit’ na presvetlovaku (pracovny stolik na
ktorom sa animuje pomocou svetla, ktoré¢ svieti zospodu stolika, tym padom
animator vidi navrstvené kresby na papieri) da sa vymodelovat’ j na plastelinovej
ploche. Problém je vsak vdizke trvania jednej kresby voc&i jednému
vymodelovanému obrazku. Ma to svoje pre a proti pocas samotného tvorivého
procesu. Preco vlastne o tom hovorim a porovnavam tieto dva $tyly animovaného
filmu ? Spociatku som premyslal a kreslenej animdcii no neskor po semestralnej
praci, som sa rozhodol pre druht variantu plastelinu. Najviac som pracoval teda
s tymito dvoma technikami, takze ich mdézem porovnat. Po prvé, ked” budem
chciet’ opdt’ pracovat’ s plastelinou, tak si musim uvedomit’, Ze jeden semester je
vel'mi kratky c¢as na to, aby som si mohol naplno vychutnat’ tento §tyl animéacie.
Plastelinovd animacia méa uz vysledny obraz hned’ po stlaceni spuste na
fotoaparate s tym, ze v pocitaci to maximalne doretuSujem, pripadne pouzijem
nejaké filtre na upravenie obrazu, naopak pri kreslenej animacii sa vytvorené
kresby, bud’ skenuju, alebo rovno kreslia tabletom do pocitata a néasledne sa
koloruju, pricom c¢lovek vidi urcity vysledok dennej prace. No pri plastelinovej

animdcii sa moze stat’, Ze animator za 6 hodin roboty vymodeluje 10 nafotenych
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obrazkov, ¢o je asi jedna sekunda filmu pri zdvojeni obrazkov. To bol pripad, ked’
som animoval cCast, v ktorej som postupne 10 obrazkov jeden za druhym,
modeloval asi 45 minut. Potom je dost’ stresujuce, ked’ nevidite po sebe celodennti
pracu. Nakoniec som sa naucil pouzivat’ niektoré ,,finty*, o eSte viac urychlilo
pracu, ako napriklad modelacia v tieni nemusi byt tak prepracovana alebo
modelovanie v hibkach a , tym sa nemusim tol’ko venovat’. U¢inné bolo pouzivat
aj spravne pracovné naradie. Nafotené obrazky som vlozil do programu Aura, kde
som s nimi pracoval, vkladal som vydrze, opakovacky a celkova praca pred tym,
ako to vsurovej forme pojde do Premiere( Program na pracu so strihom
a zvukom). Animacia pozostavala zo zdvojenia kazdého obrazku a nasledné¢ho

prelinania medzi kazdym jednym obrazkom, ¢o bolo 12 obrazkov za sekundu.

3.5 Software

Pouzil som 3 aplikacie: Adobe Photoshop 7.0 CE, Aura 2 US, , Adobe Premiere

Pro

3.5.1 Adobe Photoshop 7.0 CE

Pokial’ potrebujem nejako upravit’ alebo doladit’ nafotené obrazky, pouzijem na to
program Adobe Photoshop. Je to v podstate program na akukol'vek pracu
s fotografiou. Pokial' mam nejaké chyby na obrazku, v programe mozem pouzit
retu$ a potom si upravim obrazok na velkost, aku potrebujem. Ak som fotil
farebne, mézem si ich zmenit na rezim stupne Sedi a dostanem z toho ¢ierno biely
obrazok. Je pravda, Ze Photoshop pouzivam skor pri kreslenej animacii, ale je
uzito¢ny aj v takychto pripadoch. Ak potrebujem upravit’ svetelne alebo farebne
naraz viacero fotiek, tak pouzijem funkciu akcia. Akcia sluzi k nastaveniu uprav
ktoré su nasledne aplikované na obrazok. Aplikaciu je vhodné spustit’ v ponuke
Stbor —Automaticky - Davka, to nam ulahéi pracu, pretoze sa tato funkcia

aplikuje na vSetky obrazky.
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3.5.2 Aura 2 Us

Je to program, v ktorom uZz robim dlhsiu dobu, takze ho pozndm. Hned’ na uvod sa

da nastavit’ vel'kost’ obrazu, rozliSenie, a podobne a potom modzete zacat’ pracovat’.

Vzdy je dobré uvedomit’ si, ze pokial’ chce mat’ ¢lovek vysledny obraz v dobrej
kvalite, je dobré pracovat’ hned’ od zaciatku vo vacSom rozliSeni, pretoze kvalita
moze byt len horSia. Pokial’ chcem robit’ na obrazok najazdy, tak musi byt bud’
obrazok v ¢o najvySSom rozliSeni nafoteny alebo naskenovany, aby nedoslo
k rozpixelovaniu obrdzku. Pri praci s obrazkami vo vysokom rozliSeni dochadza
ku castému sekaniu a spomaleniu pocitaca. Tento program pouzivam aj na

kontrolu animadcie pretoze, je prichladny a jednoducho sa s nim pracuje.

3.5.3 Adobe Premiere Pro

Ked'Ze moja celd praca pozostava z jedného dlhého zaberu, znamend to, Ze v
mojom filme sa neobjavuje ziadny strih. Tento program som pouzil na
zosynchronizovanie zvuku s obrazom. Potom uz vzniké findlna podoba filmu, tak

ako ho mdézeme vidiet’ teraz .

3.6 Zaver

Pre svoju zaverecnui pracu som si vybral plastelinovi animéciu pre obl'ubu
v modelovani a pre predoslu skusenost’ s plastelinou. Rozdiel bol vSak v tom, ze
predosli pracu som robil presne zadanu podla scenara abola to praca
s vymodelovanou realnou bustou v zivotnej velkosti, o znamenalo, ze som stale
pracoval len sjednou plastikou, ktort som rozhybal podla skutocnej mimiky
tvare. TakZe aj ked’ to bola sice préca s plastelinou, bolo to vSak v podstate nieco
dost’ odlisné, ale vdaka tomu som sa vyhol niektorym tazkostiam pri mojej
zavereCnej praci. NajdolezitejSie bolo vytvorit’ si pracovnll pohodu, ¢o znamena
pracovny systém, ktory funguje arozlozit’ si to Casovo. V prvom rade som si
vytvoril uréity rukopis §tyl aten som sa snazil nasledovat’ po celu dobu. Casto
som mal problém udrZzat’ si kontrolu nad zlozitejSou animéciou ako bolo napriklad
vyliezanie Cervikov z oka ryby kde som naraz animoval asi 10 cervikov. To st
momenty, kedy si ¢lovek povie, ze by nebolo na Skodu mat’ po ruke skriptku alebo
nejakého asistenta, ktory by mi pomohol dohliadat’ na Eisty priebeh animacie.

Dalsi problém, s ktorym som sa zdrzoval bola Zivotnost akumulatora, ktory sa
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nedal z fotoaparatu pripojit' priamo na nejaky zdroj elektrického napétia, takze
som musel zvlast pouzit’ nabijacku, atym padom som musel dat’ dole aj
nadstavec s fotoapardtom na stativ, o spdsobilo, ze vzdy po spidtnom vlozeni na
stativ vznikla nejakd odchylka. TG som musel maximalne vykompenzovat’ podl'a
posledného obrazku aby tam nedoslo k posunu, ¢o by sa odrazilo na plynulosti
animacie. Divak by ju spoznal na prvy pohlad a uz sa tazko odstrafiuje
v animatorskom programe. Velkou pomocou pri animacii mi bolo neustéle
kreslenie si medzi fazy. Ako priklad moZem uviest’ starecku tvar na konci filmu,
ktora sa zmeni na lebku. Predkreslil som celu premenu na papier, aby som vedel
ako modelovat’ a uberat’ hmotu, asi na dvandst’ fdz. V praxi to znamena spravit
12 obrazkov na to, aby sa zo starej tvare stala lebka. Musel som neustale mysliet’
na to, Ze tiefi vytvéra plasticitu a hibku obrazu, ked’ som chcel nie¢o zvyraznit
alebo naopak potlacit’. Pri praci s plastelinou je dolezité umelé osvetlenie pre jeho
stalost’, pretoze denné svetlo nemalo rovnaku intenzitu po cely cas. Nasledkom
toho som po niekolkych hodinach pri umelom svetle pocitoval tnavu oci a
bolesti hlavy. Casto som denne pri animécii travil aj 10 az 12 hodin, ¢o sa
odrazalo aj na chrbtici, a to uz sa nadalo ku koncu prace vydrzat. Na druhej strane
som rad, ze mam novu pozitivnu skiisenost’ s inym typom animacie. NajhorSim
nepriatelom, po celil dobu prace, bol neuprosne ubiehajuci ¢as, ktory mi stale
»sliapal na paty*. Bolo vel'mi stresujlce, Ze Cas, ktory som mal vyhradeny len pre
animdciu, sa stale nejakym spoésobom skracoval, pretoze som bol stale v Casovej
tiesni. Neda sa odhadnut’, kol'ko Clovek presne na takuto pracu potrebuje, ale
uvedomil som si od zaciatku, ze jeden semester je malo ¢asu na to, aby ¢lovek bez
stresov a akéhokol'vek néhlenia, mohol pracovat’ v kl'ude na svojej praci. Ale
nast’astie stres je jeden z faktorov, ktory ma v mojom pripade vie aj ,,nakopnut™
aposuvat’ vpred. Vedel som, ze vtom nie som sam, pretoze som sa pytal
ostatnych spoluziakov, ktori boli na tom rovnako. Ako obycajne ma sklamala
technika aj v tomto pripade atesne pred zaCatim prace na pocitaci som musel
menit’ Hardisk, ¢o bolo velkym §tastim, Ze sa mi to nestalo pocas prace, pretoze
by som inak mohol prist’ o vSetky data. V mojom pripade by to znamenalo, stratit’
vietky uloZené nafotené snimky a Gasti prace. Dal§im faktorom, ktory ovplyvnil
chod mojej prace bolo spracovanie nafoteného materidlu v najvy$Som rozliSeni
v pocitac¢i so slabs§im vykonom, ¢o sa zase prejavilo na zdrzani animovania.

Kazdopadne som rad za kazdt novu, €i uz pozitivnu alebo negativnu sktisenost’,
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pretoze to ¢loveka postuva d’alej a nabera prax ktoréd je do budicna pre tento obor
velmi dolezitd .Tym padom sa mozete odhodlat’ a vyskuSat' si aj zlozitejSie

projekty.

Pri animécii sa da naucit’ d’aleko viac neZ len pri praci vo svojom obore. Naucil
som sa pouzivat' rozne d’alSie programy ako je napr, Photoshop pre pracu
s fotkami. Na druhej strane je animacia oborom sedavym a niekedy vyvadza
Cloveka svojim stereotypom z miery. AvSak je to pre mna stale nieo, o ma

fascinuje a laka.

Mobzete sa pohravat s myslienkami andpadmi, ktorym vdychnete Zivot.
V buducnosti by som chcel vyskasat’ hlavne animaciu ¢loveka, ¢i uz v exteriéry
alebo interiéry, popripade to skombinovat’, ako to ¢asto vyuzival aj Svankmajer vo

svojich filmoch, ktoré st pre mna stalou inSpiraciou.
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