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ABSTRAKT

Krejéiova, Simona: Tvorba, reflexe a pouceni z vytvaieni bakalaiského filmu na téma
"ZRKADLO", Universita Tomase Bati, fakulta multimedialnich komunikaci, odbor klasic-

ka animovana tvorba, Veduci prace: PhDr. Zden€k Storch, Zlin, 2011.

Tato praca opisuje a rozobera postup pri tvorbe bakalarskeho filmu s ndzvom Zrkadlo,

ktory sa nametom priblizuje kK téme vojny a jej nasledkov.

Praca je obsahovo rozdelend na viacero Casti, ktoré¢ sa jednotlivo venuju praci na filme, od
pociatocného nametu, cez samotni animéciu az po findlne Upravy, respektive post-

produkciu.

KIacové slova: scenar, postup prace, kreslenka, vojna, pribeh, zvuk



ABSTRACT

Krejéiova Simona: Creation, reflections and lessons from bachelor‘s film making for the
theme "THE MIRROR", Tomas Bata University, faculty of multimedia communications,

course: classical animation, Leading of bachelor’s work: PhDr. Zdeniek Storch, 2011.

The bachelor thesis describes and analyzes technique used during the creation of the ba-

chelor movie named Mirror which main theme is rooted in World War Il and its aftermath.

Thesis is divided into several parts which are concerned with concrete filmmaking techni-
ques; from initial concept , through animation itself to its final arrangements, or post-

production.

Keywords: screenplay, work progress, drawn animation, war, story, sound



Prohlasuji, ze odevzdana verze bakalaiské/diplomové prace a verze elektronicka nahrana
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UvoD

Strata blizkeho ¢loveka. Malo I'udi si uvedomuje, ¢o to v skutocnosti znamena. No ne-
mdzeme im to mat’ za zI¢, pretoze pokial’ ¢lovek nieco také nezazije, neda sa od neho oca-
kavat, Ze to skutocne pochopi. Je to ako keby ste od slepca chceeli, aby vam opisal cervenu

farbu. Nemoze, pretoze ju nikdy nevidel. Rovnako je to aj s pocitmi.

Ja som, ¢o sa tyka tejto témy, ten slepec. No itak som sa rozhodla vlozit' ju do mojej
tvorby. A prec¢o? Pretoze sa ma to, i ked’ len z malej Casti, tyka. Mam ¢lena rodiny, ktory si
nieco podobné prezil, ale nastastie nie do Gplného konca mdjho scenara. Moj kratky film

by som chcela venovat prave tymto l'ud’om.

V tejto praci sa pokusim opisat’ vytvaranie filmu a budem sa snazit’ opisat’ cely proces ¢o

najpodrobnejsie. Podotknem i jeho uskalia ale i tie pozitiva v mojom postupe.
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|. TEORETICKA CAST
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1 NAMET

Na zaciatku tvorby filmu musi byt najskor ndmet a ak sa mam postupu venovat’ popo-

riadku, ako sa aj odo mna o¢akava, je treba spomenuat’ v prvom rade tato tému.

Namet je vo filme vel'mi dolezity, film by bez neho nemohol vzniknat. A na fiom stoji

cela nasledujuca praca.

V jeho vybere sme nemali Ziadne obmedzenia. Spociatku som to videla ako velka vyho-
du, no neskor som zistila, ze tvorba pribehov nie je moja silna stranka, takZze som mala
s jeho vyberom nemensi problém. A preto som nametu venovala velkt pozornost, no

a rozhodla som sa pozicat’ si myslienku od in¢ho autora.

1.1 HIADANIE PRIBEHU

,Pre animovany film nie je ni¢ nemozné. Skuto€nost’ a fantazia sa tu prestupuju na nero-

zoznanie. Prirodné zékony su tu na to aby sa porusovali.“ (3, str. 31)

N4jst’ in$pirdciu pre moj film bolo pre mna spociatku vel'mi obtiazne, nakol'ko som skor
kresliar ako tvorca pribehov. Aby som sa dopracovala k pribehu, ktory som si nakoniec
vybrala, musela som si vyskusat’ i iné, nakol’ko som si nebola ista vyberom. Preto som nie-
kol'ko krat pocas tvorby filmu zmenila svoj ndmet. Neviem ¢i je pre mila vybrand téma tou

pravou, no nejakym spdsobom ma oslovila.

------

(zbierka irskych mytov a povesti) pribeh o Banshee (v irsku a v Skotsku, vila, svojim nare-

kom ohlasuje smrt).

., To je banshee, “ zasSeptala Nora, ,,nékoho dnes v noci vold. Poklekni, Kierane, a modli se
za jeho dusi. Pohlédla na syna a jeji oci bili rozsirené strachem a plné slz. ,, To bude jen
zatoulany pes, matko, rekl mladik jemnée, ackoli védel, Ze takovéhle zvuky pes nevyda-

va. “(L, str. 116)

Zaujal ma ako dejovo, tak i kniznymi ilustraciami, ktorymi som sa chcela inSpirovat’ a do

istej miery som sa aj in$pirovala, v mojom filme. No s tymto nametom som nepri$la ani len
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k svojmu dramaturgovi, pretoze som sama zistila, po mensej “ankete* v mojom blizkom
okoli, tym myslim priatel'ov a rodinu, ze by film bol zrozumitel'ny len pre uzku spolo¢nost’
Tudi.

Skusala som d’alej. A ked’ze mojim obl'ibenym zanrom vzdy bolo a je fantasy, som ¢lo-
vek, ktory sa obc¢as rad zasniva a Zije vo vlastnom svete, rozhodla som sa teda pustit’ tymto

smerom a vytvorila som namet, ktory mal byt venovany detom.

Hry, draci, kizla. Namet som mala schvaleny mojim dramaturgom i supervizorom, tak
som sa pustila do priprav filmu pod ndzvom Strom. NO opit’ som od neho upustila, hned’
na zaciatku som zistila, Ze som si na seba uplietla bi¢ a film sa mi ¢im d’alej tym viac videl
technicky nezvladnutel'ny. | ked’ moje prvotné vytvarné navrhy boli jednoduché nedokéazala
som sa S nimi stotoznit’. Moja kresba zacala byt mojim vel’kym problémom. Nevedela som
sa odputat’ od vykresl'ovania detailov. Kazdy frame bol jedna hotova ilustracia. A to,
v tvorbe animovaného filmu znamena problém. Vytvarno v animacii musi byt’ jednoduché,
vystizné a ¢asovo nenaro¢né, aspon v pripade, ked’ je na samotnu tvorbu filmu vyhrade-

nych len niekol’ko mesiacov. Rozhodla som sa od ndmetu vcas odstupit’.

W
\\\\\\\ \k\m\,

obrazok 1. prvotny névrh hlavnej postavy k ndmetu Strom
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V tom case, mi moja dobra kamaratka (Janka Kovacova) ponukla na precitanie par jej
vlastnych poviedok, ktoré boli jej skolskymi pracami. Jedna z nich ma natol’ko zaujala, ze
som sa fou inspirovala a po jej suhlase a po par zmenach som mala novy ndmet, ktory som

si vytvarnom prispdsobila k svojim moznostiam.

Jej pribeh bol kratky. Keby som ho spracovala do filmovej podoby, trval by mozno ani
nie minutu. Zobrala som si z neho v podstate len myslienku. Musela som, aby fungoval ako

film a ¢asovo sa zmestil do min 3 minut, ur¢ité ¢asti pribehu obohatit’ o svoje napady.

Pribeh potreboval trochu napétia. Niektoré situdcie som par krat zopakovala, aby sa napa-

tie stupniovalo. I ked’ nie som si teraz uplne istd, ¢i sa mi to podarilo.

Bol to pribeh Zeny, ktora stratila milovaného muza a vo svojom vysokom veku, ku koncu
pribehu, sa rozhodne obetovat’ svoj Zivot, aby mohla byt opét’ s nim. Pribeh zavanal "upi-
rizmom" ato som sa rozhodla z pribehu vypustit. Myslim, Zze zamilovanych upirov je
Vv dnesnej dobe viac ako dost’.

Ako som uz v ivode spominala, film je in$pirovany 2. svetovou vojnou a jej nasledkami.
rozpravala a z ¢asti ma inSpiroval i samotny kamaratkin pribeh. Je to silna a nevesela téma

a hlavne pre l'udi, ktori ju zazili.

Pribeh sa odohrava v sucasnosti a mySlienkami starej Zeny sa prenasame do minulého
storo¢ia. 1to bol jeden z dévodov, preCo som si vybrala prave toto obdobie. Ked'ze
V pévodnom, i V upravenom, pribehu/ndmete je Zena uz vo vysokom vek, casovo to krasne
zapada. Zena si spomina na minulost’, kedy stratila muza a zasadit’ pribeh prave tam mi

prislo idedlne.

K obdobiu 2. svetovej vojny pocitujem strach, I'itost’, zvlastne tajomno, N0 najdu sa tam
I pozitiva ako je hudba, méda avela inych. No tie vo filme len dotvaraju atmosféru.
Vzdy ma tato téma nie¢im oslovovala, no nikdy som jej nevenovala pozornost’ a aj preto

som sa rozhodla pribeh spojit’ s tymto obdobim a trochu viac don nazriet’.
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1.2 UVAHA K TEMATIKE

Mgj film nema byt protestom, N0 ma len poukazovat na nasledky vojny ana to ako
mnoho l'udi poznacila respektive poznacuje. Mozno je i akousi spomienkou. Chcela som
poukézat’ na to, akym spdsobom vojna znicila zivoty 'ud’'om, ¢i uz tym, ktori vo vojne za-

hynuli ale i tym, ktorym sa ju podarilo prezit.

| ked’ sa v pribehu venujem prave druhej svetovej vojne, nedotyka sa len tohto obdobia,

ale celych staro¢i a bohuzial je tato téma aktualna i dnes.

Mgj film je len akymsi slabym vykrikom, skuto¢ne moéze len poukazovat’ na tato prob-
lematiku a je len pokusom o to, aby sa opét’ pripomenula jej vaznost’. Pouzila som slovo
opat’, pretoze bolo je a bude mnoho filmov ¢i pribehov, ktoré sa nezmyselnostou vojny

zaoberaju.
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2 SCENAR

21 BODOVY SCENAR

Po skompletizovani a odstihlaseni nametu, Som sa zacala venovat’ pisaniu bodového sce-
nara, ktory je tiez vel'mi dolezity. Podla neho sa z velkej Casti uistime, ze film bude fungo-

vat’ tak ako ma.

Pri jeho tvorbe, som si musela uvedomit’, ¢o od filmu ako takého ofakdvam a ¢o nim
chcem povedat. Nebolo to jednoduché. Niekol’ko krat som ho musela prepisovat’, dokonca
som si pomahala tak, ze som si skor zacala kreslit’ zabery, ktoré som neskdr umiestnila do
storyboardu, aby sa mi lepSie opisovali scény, ktoré som vo filme potrebovala. Vel'mi dlho
trvalo kym som sa dopracovala k jeho tplnosti a celistvosti. | ked’” sa namet zdal vel'mi
jednoduchy, bolo vel'mi dolezité a obtiazne premysliet’ scény tak aby boli zrozumitel'né

i pre toho, kto namet (poviedku) necital.

Zrkadlo

( bodovy scenar)

- noc, malé mesto, zéblesky vojny

- vojna stichne, zaber na tiché nocné mestecko, v jednom okne sa rozsvieti
- stol prestrety pre dvoch, na fiom i fotografia, na stole hori sviecka

- ktosi puSta gramofon, zacne hrat’ hudba

-zaber na fotografie mladého paru

- zena si oblieka Saty, stoji pred zrkadlom

- sada si sama k prestretému stolu oproti fotografii

- rukou kohosi pobada k jedlu

- v zrkadle sa ktosi objavi, nasledne sa zjavi i pri stole (muz z fotografie na stole) ,
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- zacnu jest’ (ztmievacka)
- Zena sa usmieva, je Stastna
- vzapiti jej muz podava ruku, zena chvil'u vdha no nakoniec sa ho rozhodne dotknut’

- no ked’ uz je mu na dosah muz sa rozplynie, prestane hrat' hudba, zena znovu zostarne, v

oCiach ma sklamanie (ztmievacka)
- scéna sa opakuje

- tento krat sa im podari dotkntt’ drzia sa za ruky, divaju sa na seba, Zena je Stastna, zal'-
bend, dojatd, muz jej podava flasticku(jed), zena sa zl'akne pusti ho a on sa vzapéti rozply-
nie, hudba kon¢i, zostarne

- opét’ je neStastnd, sklamana

- Zznovu sa scéna opakuje

- muz ju po jedle poziada o tanec tancuju, je im dobre, znovu jej ponukne fl'astiCku, zl'akne

sa, muZ sa rozplynie, (zostarne), skon¢i hudba (ztmievacka)

- zena stoji pred zrkadlom, vaZzna, smutna, zamyslend, diva sa na seba, hra hudba, po chvili

sa muz opat’ objavi, stoji hned’ za fiou, ona omladne

- s na seba zahladeny, ona sa usmeje je vyrovnana, podava jej flaSticku, chvil'u vaha no
napokon si ju zoberie, muz sa na fiu usmeje, pobozka ju na rameno, rozplynie sa, ona otvo-
ri flaSticku, napije sa, zatvori oCi usmeje sa, ?tiez sa rozplynie? (ztmievacka), hudba skon-

¢i, pukanie platne (spolu s titulkami)

koniec
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3 PRIPRAVA

3.1 STORYBOARD ALEBO TECHNICKY SCENAR

Pouzitie storyboardu, alebo grafického scenara, v podobe v akej ho pozname dnes, bol

vyvinuty stadiom Walta Disneyho roku 1930.

Storyboard je vlastne subor za sebou iducich pracovnych kresieb, doplnenych textom,

ktory tvorcov informuje 0 postupe vytvarania filmu, o deji.

Technicky scenar je na rozdiel od storyboardu bez obrazkov a obsahuje informacie nielen
0 deji ale i hudbe, zvukoch, dizke zaberov atd’. Kazdy zaber by mal byt ozna¢eny &islom

pre lepSiu orientaciu tvorcov.

No ale aby som sa dostala k méjmu postupu. Po tspesnom dokonceni vSetkych dolezi-
tych teoretickych cCasti filmu, som sa mohla pustit’ do spracovania storyboardu, v mojom

pripade technického scenaru spojeného so storyboardom.

Vzhladom k tomu, Ze som popri $tadiu musela zacat’ 1 pracovat, ¢asu, na venovanie sa
d’al$im postupom pri vytvarani filmu, som zacala mat’ ¢oraz menej. Preto skompletizovanie
storyboardu bolo trochu urychlené. I ked” mozZzno len obrazne, pretoZe Casu som pri fiom
I tak musela stravit’ viac, nakol’ko je tiez dolezity, vlastne ako vSetko pri tvorbe filmu. Nie
je tazké predstavit’ si film vizualne, ale ak ¢lovek za¢ne pokladat’ tieto informacie na pa-
pier, pomaly zacne zistovat, Ze i za pomoci bodového scendra, je zlozité navrhnit’ zabery
tak, aby na seba vizualne nadvazovali a mali narativnu hodnotu. A samozrejme tak, ako
som uz pri bodovom scenari spominala, aby bol ako celok pochopitel'ny pre divaka, ktory
dej nepozna. Niekol'ko krat, i po konzultacii s pedagégom, ho bolo nutné prerobit, aby
skuto¢ne fungoval tak ako ma. Bolo treba si uvedomit’, o chceme kazdym zédberom pove-
dat’, premysliet’ kazdi malickost), je treba “vcitit’ sa do koze* divdka. Musime si predstavit,

ze film budeme vidiet prvy krat a aké informacie ¢i emdcie v nas zabery zanechaju.

Storyboard mi fungoval, ako som uz spominala vyssie, ako technicky scenar ku kazdému
zaberu som si nasledne pripisovala dej a samozrejme aj zvuk a iné informacie pre mna do-
lezité. Filmovu hudbu a dialogy vo filme nemam, takze som sa tym nemusela zaoberat,
teda som ich nemusela do storyboardu vpisovat’ a to mi usetrilo nejaky ¢as na d’alsi postup.

Pri tvorbe storyboardu mi pomohla Sablona, ktort sme mali k dispozicii na stiahnutie, na
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strankach Skoly, a z ktorej som si zaobstarala niekol’ko kopii a nasledne som do nej vkres-

lovala zabery a potrebné informaécie.

3.2 POSTAVY ICH CHARAKTERIZACIA

Vo filme st dve postavy, Zena a muz, ktorého si Zena predstavuje (objavuje sa v zrkadle

nasledne v izbe).

Zena je starSia, obledena do starych §iat — si symbolom doby, v ktorej Zila ked’ este mala
muza, symbolom obdobia jej mladosti. Jej charakteru som vo filme, nakol’ko je vel'mi de-
jovo jednoduchy a kratky, vel'mi nevenovala. No o to viac som sa kladla doraz na jej poci-
ty, ktoré preziva pri znovustretnuti sa so svojim nebohym muzom. Pocity ako nadej, ra-
dost’, sklamanie, strach, atd’. vSetko som sa snazila znazornit’ v jej mimike a gestikulacii.
Zena je nerozhodna, nevie &i je spravne prijat’ obetu, i ked’ vie, Ze po ni¢om inom netuzi

ako byt’ znovu zo svojim muzom.

Muza som obliekla do uniformy. Chcela som aby bolo pre divaka jasné, Ze bol vojakom.

Na internete i v knihach, som sa snazila vyhl'adat’ si informacie 0 obliekani v tej dobe.

On emdcie vel'mi neprejavuje, respektive pocas filmu prejavuje len niekol’ko malo emo-
cii, pdsobi pozitivne: usmieva sa, je zdvorily, jemny... pretoZe si ho tak Zena predstavuje.

Snazi sa Zenu presvedcit’ aby vypila jed, ktory im ma umoznit’ byt’ opat’ spolu.

Tak isto zrkadlo je dolezitym prvkom v rozpravani pribehu. S jeho pomocou sa Zena vracia

Vv Case, omladne a znovu sa stretava so svojim milym.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 VYTVARNA PRIPRAVA

Mozno som povrchnd, ale pre mna bola vzdy vo filme prvoradé jeho vizualna stranka. Az
na druhom mieste myslienka. Samozrejme je vel'mi dolezita a viem ju ocenit’, no predsa

len sa vzdy priklanam k filmom, ktoré vedia potesit’ moje oci.

Preto som i ja vo svojom filme, kladla vacsi doraz na vytvarno a asi najdlhsSie a najhlbsie

som sa zaoberala nim.

| ked’ cely zZivot zijem mimo reality, vo vlastnom svete, moja kresba o tom vel'mi nena-
sved€uje. No mozno len chcem naturalistickym znézornenim zaznamenat’ iny svet tak, aby
bol pre mia a l'udi, ktory moje prace vidia, skuto¢ne redlny. A preco nie? Preco by to tak
nemohlo byt iV animovanom filme. VSade ¢itam, Ze vytvarné spracovanie animovaného
filmu ma byt’ Stylizované, v ur¢itom spdsobe ¢o najjednoduchsie. Ved’ tol'ko tvorcov sa vo

svojich filmoch rozhodli prave pre naturalizmus.

., Autorsky zamer, vyzadujuci herecké pretlmocenie, je pre animdciu nevhodny, neadek-
vatny. Ved’ preco sa namahat kresbou a vykreslovanim, preco sa napokon silit' do vycerpa-
vajuceho procesu naturalistickej reprodukcie, ked Ziva postava vie vsetky nase zamery
vyjadrit pregnantnejsie, s uplnejsim akcnym predvedenim i bohatsim psychologickym pod-

textom? “ (3, str. 31)

Toto by malo pri animovanom filme platit”? No ja som sa rozhodla predsa len pre to rea-

listickejsie stvarnenie mdjho filmu.

4.1 HIADANIE INSPIRACIE

.....

v starSom umeni, Vv renesancii, baroku ¢i v tvorbe umelcov ako st Schiele , Gustav Klimt
ainy. A Casto krat sa pytam sama seba, ¢i som sa nemala radsej pustit’ cestou ilustratora.

No tomu sa vV mojej praci venovat’ nebudem.
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Pocas stidia animovaného filmu, som ¢im d’alej tym viac zist'ovala, Ze moja kresba sku-
tocne nie je kresba animatora. A zacala som sa viac priklanat’ k ilustracii. No aby som
mohla tGspesne ukoncit’ $kolu, ¢o bolo pre mia skuto¢ne obtiazne, ked’ze som myslienkami
bola uz niekde inde, musela som sa vysporiadat’ s filmom ajeho vytvarnom. KedZze
s mojou kresbou by bolo vel'mi ¢asovo i technicky naro¢né vytvorit’ Gplni animaciu, roz-
hodla som sa pomoct’ si tak, ze som si techniku animécie trochu zjednodusila a zacala som

sa viac venovat vytvarnu ako takému.

Vytvarnom som sa zaoberala asi najdlhsie, nakol’ko je to asi moja prednost’. Venovala som
sa mu v podstate uz od prvého nametu, Banshee, ktory som si zacala aj vizualne predstavo-
vat’ a po ur€itych tpravach som dospela az k finalnej podobe, ktora som nakoniec pouzila

v mojom bakalarskom filme.

obrazok 2. vytvarny navrh k ndmetu Banshee

Prvotnt inSpirdciu som si nasla, ked’Ze obl'ubujem staré umenie, v mal'bach franctizskeho
barokového maliara Georgesa La Toure, ktory sa majstrovsky zahrava so svetlom a tienom.
Jeho obrazy su plné tajomna i poZadovaného duchovna. V jeho dobe neoceneny a zarytym

zastancom klasicizmu pripadal ,,nizky*.

Potrebovala som zachytit' intimnu, jemne pochmurnu atmosféru ipreto malLa Toure

vel'mi zaujal.
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obrazok 3. Georges La Tour, olejomal’by

A ako som uz pri namete spominala, inSpiraciu som nasla z Casti i V ilustraciach z knihy
Ko¢i¢i zaklinani, kde objem a svetlo je vykreslené ¢iarami. Ciary a $krabance ma vzdy vo

vytvarnom umeni urcitym spdsobom fascinovali.

S

i
I
|
|
)

=

obrazok 4. ilustracia z knihy Koci¢i zaklinani

Az ¢asti 1 U Van Gogha v jeho diele, najmi v obrazoch Hviezdna noc a v jeho autopor-
tréte, z ktorych som spociatku zvazovala pozicat’ si farebnost’ a vinenie ciar, ktoré Van
Gogh tak obl'uboval. Vlozit ich do ¢asti filmu, kde Zena omladne, mali posobit” ako sym-

bol jej mladosti.
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obrazok 5. Van Gogh, Hviezdna noc, Autoportrét

No nasledne som od toho upustila, pretoze som sa rozhodla predsa len venovat’ hre svetla
a tiena. Urcitou temnotou a expresivnostou, ktora by mala z vytvarna vyzarovat’, aspon to
bolo mojim zamerom. Mojim vytvarnym spracovanim, som chcela znazornit' dusevny stav
Zeny -smutok, beznadej a zase svieckou, svetlom - nadej a zivot. Tak isto posobi sviecka

tajomne, intimnejSie.

Postavy st realistické nesnazila som sa o nijaku Stylizaciu, 1 ked’ mozno do urcitej miery

sa tam objavuje, no to povazujem len za moj osobity $tyl kresby.

obrazok 6. rozpracovany zaber
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obrazok 7. finalne vytvarno k filmu Zrkadlo

Hlavné zdroje inSpiracie pre moj film, som nasla pri prezerani knihy Animation now!, kde

ma zaujalo hned’ niekol’ko autorov.
Prvym bol Poliak Piotr Dumala, narodeny vo Varsave.

Studoval sochu na Var$avskej akadémii vytvarného umenia. Animovanému filmu sa za-
¢ina venovat’ od roku 1981( film Lykantropia). Vo svojich filmoch pouziva techniku mar-
by spojenu s vySkrabavanim na sadrovych doskach. Jeho vytvarno je expresivne, ponuré,

vyuziva hru svetla a tiena.

In$piraciu pre svoje namety naSiel v Kafkovych (film Franz Kafka) a Dostojevského
(film Zloc¢in atrest) knihach. Jeho filmy su kruté pribehy s témami vztahujucimi sa

k temnym strankam l'udskej prirodzenosti.
Pri zobrazeni ¢loveka neprejavuje sucit, s u¢elom, ktorym, ako raz sam uviedol ,, zvidi-
telnuje to, ¢o je fyzicky nemozné®. Okrem iného sa venuje aj pisaniu scenarov a vyucbe

animacie. Za svoju tvorbu ziskal i niekol'’ko oceneni.
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obrazok 8. Piotr Dumala, Nezna

Z rovnakého dovodu ma zaujala i Caroline Leaf americka animatorka. Vyuziva neoby-
¢ajné techniky. Svoj prvy film Piesok alebo Peter a vlk (Sand or Peter and the wolf) ani-
movala sypanim a kreslenim z piesku. Obrazce vytvarala priamo pred kamerou. Aby mohla
vytvorit’ d’alsi frame musela ten predosli znicit'. Na konci jej zostal len hotovy film. No aby
som sa dostala k filmu, ktory ma oslovil, a ktorym som sa tiez z urcitej Casti inSpirovala.

Bol to film Dve sestry. Je vytvarany technikou Skrabania na 70 mm farebny film.

orazok 9. Caroline Leaf, Dve sestry
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Regina Pessoa, portugalska animatorka, film A Noite (Noc) 1999

obrazok 10. Regina Pessoa, Noc

Jej film som bohuzial’ nemala moznost’ vidiet’, i ked’ som sa o to snazila, nevedela som
kde ho ngjst, ¢o ma mrzi. No zaujalo ma tak isto jeho vytvarné spracovanie. Mala som sice
moznost’ vidiet’ len niekol’ko obrazkov z filmu, no stacilo to na to aby som si potvrdila, ze

takéto vytvarno, je to pravé pre moj film.

Technika animovania v jej filme Noc je rovnaka aka vyuzival vo svojej tvorbe Piotr Du-
mala, t.j. mal'ba a Skrabanie do sadrovych dosiek. Techniku za pouzitia sadry som vyuzit

nechcela ale zaujala ma hlavne hra tiefiov a kresba.

.....

jacu knihu, z ktorej som mohla Cerpat’.
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5 ANIMACIA

, Animovany film sa zaklada na principe filmového triku. Vyuziva nedokonalosti ludske-
ho oka vzhladom na pomalé alebo rychle deje pred kamerou. Jednotlivé obrazky maju ten-
denciu zachovat' svoju podobu na sietnici ludského oka aj vtedy, ked uz obrdazok zmizol.
Hovorime , Ze obrdzok ,,doznieva®, ¢im vyvoldva iluziu nepretrzitého pohybu za sebou

nasledujucich obrazkov. “ (3,str. 9)

No a konecne sa pomaly dostavam k realizacii filmu a animécii ako takej. Priznavam sa,
ze to bola moja najobtiaznejsia Cast’ prace na filme, ked’Ze, ako som uZ spominala, moja
kresba nie je kresba animatora (i ked’ je to vec nazoru), potrebovala som si animaciu pri-

sposobit, tak aby som mala pri mojom vytvarne, dostatok ¢asu na dokoncenie filmu.

No i ked” som si ju prisposobila, musela som jej realizacii venovat’ takmer rovnaka po-

zornost’ ako pri uplnej animacii.

Skuto¢ne som sa musela preméhat’, o ma velmi mrzi, pretoZe i ked” animovanie ako
také neobl'ubujem, stale a dokonca eSte viac, ocefiujem l'udi, ktory sa tomuto remeslu venu-
ju, ¢i uz profesionalne, alebo len pre svoje poteSenie. PretoZe je na to treba neskutocne

vel’ku trpezlivost’, odvahu, sebazaprenie. A 0 to viac si i samotné animované filmy cenim.

5.1 TECHNIKA

Dostavam sa teda k mojej technike animovania. A tou je kreslena animéacia. Preco som si
vybrala prave kreslenti animaciu? Odpoved’, je samozrejme len opakovanim toho, co som
Vv mojej praci uz niekol'’ko krat spominala. Som kresliar. V prvom ro¢niku som mala moz-
nost’ vyskusat’ ti klasicku, s ceruzkou a papierom, babkovu, ¢i ploskovu. No vzdy som

radsej kreslila a rovnako ma to tiahlo i k poc¢itacom.

,,Mnohé vytvory automatov riadenych komputerovou technikou inspirovali vedcov a
umelcov k vzniku nového umeleckého odvetvia — komputerovej grafiky. Autor vytvori plan —

system znakov, z ktorého komputer zisti, co ma kreslit. Pomocou ciselného radu je stroj
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schopny doplnit’ aj neuplné udaje: vyjadruje v priamkach, uhloch a inych geometrickych

utvaroch. Vysledok je casto prekvapivy pre autora i programdtora.“ ( 3, str. 151)

Aj takto sa pisalo v slovenskych knihach o poc¢itacovej animacii v 80-tich rokoch minulé-
ho storocia. Som rada, ze doba a technoldgia v tejto oblasti uz pokrocili, a Ze sa pocitace
dostali i do domacnosti obyCajnych l'udi, takze sa mdzem prave takejto animacii venovat’ i
ja.

Spociatku som mala zaujem naucit’ sa pracovat’ v 3D programoch. Fascinovali ma filmy
ako je napr. Pan prsteniov od Petra Jacksona. Vzdy som snivala o tom, ze si vytvorim vlast-
ného draka a nebude len nehybne lezat’ na papieri, ale bude mat’ i dusu. No mojim snom
bolo i mat’ graficky tablet (tablet alebo snimacia tabulka je vstupné zariadenie pocitaca,
ovlada¢ kurzora) a vytvarat’ kresby v poéitaci. A tak som si v druhom ro¢niku zaobstarala
tablet znacky Wacom a zacala som sa ucit’ kreslent animaciu s nim Zistila som, Ze mi tato
technika animacie vyhovuje viac. Spoc€iatku som si nani musela zvykat’, nakol’ko praca
S nim je v mnohom odli$nejSia ako kresba na obycCajny papier. Pri kresleni nepozerate na
svoju ruku, ¢i plochu, kde je polozeny hrot pera ale na monitor pocita¢a no a na to si ¢lo-

vek musi skuto¢ne zvykat'.

Vyhodu som videla aj v tom , Ze nebolo treba pouzivat’ papier, tym padom som si uSetrila
Cas, v podstate i financie, no a v neposlednom rade i prirodu. V pripade pouzitia techniky
klasickej animacie je potrebné kreslit' fazy na papier a nasledne ich jednotlivo nasnimat’
kamerou ¢i naskenovat’ do pocitaca, aby bolo mozné s nimi d’alej pracovat. A ked’ze som

mala vlastny tablet, mohla som film vytvarat’ aj doma.

Taktiez som si vybrala sposob animovania pomocou prelinania obrazov. Animovanie
som si tym padom trochu zjednodusila, no o to som sa venovala viac vytvarnu. Neznazor-
fiujem cely pohyb, ale len jeho zakladne fazy. No snazila som sa, aby boli obrazy, v ramci
mojich moznosti a zameru, ¢o najlepsie vykreslené, a aby boli rovnako pochopitel'né a

bola zachovana podstata a zrozumitel'nost’ pohybu.


http://sk.wikipedia.org/wiki/Vstupn%C3%A9_zariadenie
http://sk.wikipedia.org/wiki/Osobn%C3%BD_po%C4%8D%C3%ADta%C4%8D
http://sk.wikipedia.org/wiki/Kurzor
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5.2 REALIZACIA

Takze, konecne sa dostavam k animdcii. Cely film, od kreslenia statickych pozadi po
finalnu animaciu a strih, som realizovala v programe TVpaint. RozliSenie obrazu som pou-
zila 1920x1080, pomer stran 16:9. Mojim ciel'om totiz bolo film spravit’ vizualne ¢o naj-
kvalitnejsi, nakol’ko v iom vytvarno hra dolezitd rolu. Framerate, ¢ize pocet snimkov za
sekundu, som sa rozhodla pouzit 12 fps. V animacii je mozné pouzit’ rozny framerate,
napr. 6 fps ¢i 24 respektive 25 fps., zalezi na tom akt kvalitu animacie nas film vyzaduje.
Cim je fps vys§i tym je pohyb plynulej§i. Pre moj tyl animovania bolo 12 okienok za se-

kundu dostacujucich, v zavere zabery posobia plynulo.

Na zaciatok som si cely film rozkreslila do verzie animatiku, to znamena, ze som si V
podstate rozanimovala storyboard. Postupne som si rozkresl'ovala najprv pozadia, ktoré
boli takmer vSetky statické. ,, Statické pozadie je najbeznejsim, technicky najmenej zloZitym
variantom. Byva nim zvicsSa orientacny pohlad, informdcia. “(3, str. 67) Co som aj podsta-
te potrebovala. Mali mat’ len informac¢nu ulohu, aby si divak vedel predstavit’, kde sa dej

odohrava a aby sa mohol orientovat’ v priestore.

V programe TVpaint som mala moZnost’ kazdy zéaber, respektive kazdé okienko rozdelit
na jednotlivé vrstvy, to znamena, ze ak som sa chcela viac venovat’ napr. tieiom tvére,
vytvorila som si novu vrstvu a tym padom okolita linka zostala neporusena, mohla som
jednoduchsie pracovat’ na vykresleni mensich detailov a 0 to jednoduchsie sa mi nasledne

robili pripadné Gpravy, ktoré boli nutné na vycistenie kresby.

V programe sa nachadzaju rozne efekty rozmazania, ktoré som pouzila pri tvorbe plame-
na svieCky, aby posobil viac realisticky. Tak isto mi pri kresbe ve'mi pomohol efekt pritla-
ku, kde som sa mohla pohrat’ s hrubkou a viditenost'ou ¢iary. Tym som kreslila tiene pri
ktorych tvorbe mi napomohla aj guma, ktora je stcastou pera tabletu. Ak som potrebovala
stlmit’ svetlo, respektive zvyraznit tien, jednoducho som otocila pero tabletu a ako gumou

na ceruzke, som ¢iary zjemnila ¢i odstranila.

Po dokonceni vSetkych pozadi som mohla zacat’ rozanimovat’ postavy. Cely film som si
vytvorila len v pomocnych linkach, nanecisto, aby som vedela ako a ¢i vobec bude film

fungovat’.
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Prelinanie faz som vytvarala tak, ze som si nakreslila obrazok(postavu) , nasledne som si
ho rozmnozila na dvanast’ kopii a tie som postupne robila bledsie a bledsie, az do uplného
zmiznutia. Pre obrazok(postavu), ktora sa mala v rovnakom Case zjavovat’ som pouzila

opacny postup.

Zabudla som poznamenat’, ze film som neanimovala v celku, ale na kazdom zabere som
pracovala zvlast, v novootvorenom subore. Z dovodu ul'ahcenia a urychlenia prace. Preto-
ze ak bolo v otvorenom programe viac informacii, s ktorymi musel pracovat’, zacalo ho to
samozrejme spomalovat’, obCas sa stalo, Ze prestal reagovat’ na rozne pokyny a stalo sa mi
i, ze program padol uplne a stratila som uz hotovii animaciu. Co mi pracu vel'mi kompli-
kovalo. Tak isto bola praca pri rozdeleni zaberov viac prehladnejSia. | preto som sa roz-

hodla pre tento systém.

Pri animovani postav som tak isto vyuzila vrstvy. Po dostato¢nom vykresleni, som pod
vrstvu postavy, vloZila vrstvu ¢ierneho podkladu, aby som nemusela neskor pri kazdom
odchyleni, animovaného pohybu, vymazavat’ ¢ast’ z uz hotového pozadia. Ak postava bola
Vv deji statickd respektive ak nevykonavala nijaky pohyb napr. len nehybne stéla, na niekol-
ko okienok som i ten zaber rozkreslila, aby neposobil mitvo. Pozadia som nechavala sta-

tické, pri nich takéto rozkreslenie nebolo treba.

ek View Windows New
0. B+ s 0EO =P Py 8136

obrazok 11. rozpracovany zaber v programe TVpaint
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Ked som mala cely film naanimovany mohla som sa pustit’ do vy¢istovania a do de-
tailnejSej prace. Snazila som sa opravit’ pripadné chyby v animécii. Stalo sa mi, ze i sam
program, ako som uz vysSie spomenula, mi sposobil nejaké problémy a musela som ich ku
koncu riesit. Vyc€istovala som linky, opravovala chyby, ak som si ich pocas vytvarania

nevsimla.
V mojom filme sa nachadzaju i zabery, ktoré sa opakuju. To som opéat’ vyriesila skopi-
rovanim uz hotovych zaberov a naslednym vloZenim sekvencie obrazkov, na miesto vo

filme aké som potrebovala.
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POSTPRODUKCIA

Dostavam sa do zavere¢nej fazy prace na filme a tou je postprodukcia. Na filme vacSinou
pracuje cely tim. Kazdy jeden ma svoju ulohu ato sa tyka najmé postprodukcie. Strih,
zvuk, dodato¢né efekty atd’. No ja som sa rozhodla na celom filme pracovat’ sama, mozno

so skuto¢ne malou pomocou.

6.1 STRIH

Niekol’ko krat som si film este pocas animovania prezerala, aby som sa uistila, ¢i vSetko
sedi tak ako ma a ¢ maju zabery pozadovanti dizku. Nasla som par odchyleni. Strih bol
vV mojom pripade jednoduchy. Zabery, ako som uZ Vv predoslej kapitole spominala, som
strihala a upravovala v programe TVpaint. Strihovo som ich dokon¢ila vymazavanim nepo-

trebnych okienok. Takymto spdsobom som zébery skratila na pozadovanu dizku.

6.2 ZVUK

So zvukom som vel'mi skusenosti nemala, nakol’ko sme sa mu pocas Studia vo velkej
miere nevenovali. Niektorym studentom, ktory mali zaujem, boli zvukari prideleny. Ja som
sa rozhodla ozvucit’ film doma, spolu s pomocou kamarata, ktory sa tymto veciam rozumie

a spolo¢ne sme zvuk do filmu importovali.

Na ozvucenie mojho filmu sme pouzili program Adobe After Effects, kde bolo mozné so

zvukovou zlozkou jednoducho pracovat. Ruchy som si umiestnila a upravila podl'a potre-
by.

Vsetky ruchy som si stahovala z internetovej stranky freesounds.org, je to rozsiahla data-
baza rozli¢nych zvukov, atmosfér a hudby, kde vel'’ké mnozstvo nahravok, po registracii, je
vol'ne stiahnutel'nych a pouzitenych. No i tu som musela stravit’ trochu viac ¢asu, pretoze

nie pri vSetkych bola takd moznost’ a boli spoplatnené. Nejaky ¢as som musela venovat’
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i vyberu zvukov. Najst’ také, aby vyhovovali mojim poziadavkam. I ked’ ich je na tejto we-

bovej stranke vel’ké mnozstvo a rozne varianty, nebolo to tplné jednoduché.

Vyberala som také zvuky aby s ich pomocou mohla vytvorit’ jemne pochmurnu atmosfé-
ru so Stipkou nostalgie, ktord by fungovala s vytvarnom a stylom animadcie. Tikot hodin,
stard gramofonova hudba zo 40-tich rokov 20. storocia. Ruchy mi pomohli vytvorit’ atmo-
sféry a tak isto mi pomohli s podavanim informacii divakovi, ktoré by som bez nich musela

znazornit’ obrazom.

6.3 TITULKY

Uvodné a zavereéné titulky k filmu som tak isto spracovala v programe After Effects.
Zvazovala som ich vytvorit’ v programe TVpaint, no pri§lo mi to o nieco zlozitejsie, ked’ze
by som kazdy jeden frame musela upravovat’ zvlast manualne, no a After effecty ma o tuto

pracu usetrili, rozhodla som sa predsa len pre ne.

Titulky som sa rozhodla vytvorit’ $tylom zjavovania nasledného miznutia aby tak pokra-
Covali v atmosfére a style, ktory bol vyznaény pre cely film. Vybrala som si jednoduché

pismo aby pozadovana atmosféra, ndhodou jeho zlym vyberom, nebola rusena.

Okrem vyberu pisma som si musela uvedomit’ to, koho potrebujem a chcem mat’ v zave-

recnych titulkoch.
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ZAVER

Tato praca i ¢o sa filmu tyka, bola pre mna vel’kou sktiskou a som rada, Ze som ju dotiahla
az dokonca, i ked’ s vacsimi tazkost’ami, pretoze boli obdobia kedy som mala chut’ S tym
nadobro skoncovat’. Ale myslim, Ze také obdobia prichadzaji do Zivota kazdého filmového
tvorcu, ¢i vytvarnika. Tvorba animovaného filmu asi nebude moja silna stranka a oblast,
v ktorej by som sa aktivne pohybovala, ale ur¢ite sa k nemu vratim i ked’ len z vlastnej
iniciativy.

Pri jeho tvorbe som sa naucila vel'a novych veci, nazbierala som mnoho uzitocnych in-
formacii. Urcite to bola pre mna dobra skusenost’, ktoru este vyuzijem v mojom budiucom

zivote a tvorbe, i ked’ mala mnoho uskali.
A pridala by som eSte jednu citaciu, ktord ma zaujala.

., Len animator so Sirokym horizontom poznania a uvedomenia, jasnym svetondzorom, am-
biciami a erudiciou a S vyspelym instinktom pre potreby a problémy cloveka vie splnit’ svo-

je ludské a umelecké poslanie.

Zamyslenie i meditdcie, otazky a odpovede musia byt inSpirované Zivotom. To je najbez-
prostrednejsi impulz pre dnesného i budiiceho autora animovanych filmov. Animator sa
nemoze uzavriet do vlastnych estetickych ulit. Jeho umenie je aktivnou a Zivou silou.* (3,

str.150)

Zaujala ma z toho dovodu, e mam pocit, Ze tieto poziadavky na animatora este nespl-
nam. Mozno i preto som mala posledné obdobie pocit, ze tento odbor, nie je pre mna tym

pravym. Myslim, Ze ma na to Zivot eSte dostato¢ne nepripravil.
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Z0ZNAM SKRATIEK

atd. — atak d’alej

fps — frames per second ( snimky za sekundu)
napr. — napriklad

tj. —tojest

str. —strana



