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ABSTRAKT

Cielom mojej bakalarskej prace bolo vytvorit kratky animovany film s nazvom
FrankenliSka, ktorého predlohou bol moj starsi film Osameld liska. V teoretickej Casti sa
zaoberam zbeZnou historiou zlatej éri animovaného filmu v 30.rokoch u $tidiit MGM a

Flesicher Studios a ich vplyvom na moje vytvarné spracovanie.
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ABSTRACT

The main goal of my bachelor work was to create a short animated film named Frankenfox,
in which the artwork was inspired by my older film Lonely Fox. In the theoretical part I
analyze history of golden age animation film in the 30s from studios like MGM and Fleischer

Studios and how they influenced my artwork and process.
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Jedno leto stravené u mojich starych rodicov z Cias, kedy som bola este mala, zapricinil mgj
zdujem o myslienku Zivota. Bolo to na zéklade mojej skusenosti s Ciernobielym filmom
Mlady Frankenstein z roku 1974. Je to prvy ¢iernobiely film, ktory som videla. Upuatal ma
svojou tajomnou monochromatickou farbou a zrnitym obrazom narozdiel od Zziarivych

farieb na ktoré¢ som bola zvyknutd z rozpravok. Na pozadi parddie vSak stoji pre mma

hodnotnéa predloha, dielo Frankenstein.

Vo veku siedmich alebo 6smich rokoch, tento film zasieva semienko zdujmu o gotické
horory a vSetko €o je asponi troSku straSidelné, ¢i morbidne. Ked’ sa tak spétne na to pozriem,
fascinécia stvorenim Zzivota sa ma drzi dodnes. “Odkial, pytam sa casto, pochadza zaklad

Zivota? Bola to smeld otdzka a odpoved’ na nu zostavala doposial’ tajomstvom.”

1
Znie citat z knihy Frankenstein. Je v tom nieco tajomné a zdhadné. NemdZem popriet’, Ze

vo mne vzbudzuje zdujem, vytvorit’ dokonali bytost’ a vdychnut’ do nej Zivot vlastnymi

rukami.

Zal'ubu som po prvy raz prekvapivo nasla v Siti réznych hraciek. Zacalo to jednoduchym
vankuSikom, ktory nds ucili it na hodinach v Skole. Bavilo ma vystrihovat' a zoSivat
jednotlivé Gasti latok dokopy. Tu mal na miia vplyv d’alsi film, Koralina. Uvodna titulkova
sekvencia pre mna bolo neuverite'na. Kazdy detailny zaber presne odzrkadl'oval krasu Sitia,
vyber materidlu, postupné ozivenie babiky, ktoré mierilo k jej dokonceniu. Desivou
“CereSnickou” boli pre mna ostré ihlicovité ruky, ktoré tito babiku vytvarali. Druhou
zélubou a mozZnostou sebarealizdcie bolo objavenie animacie. Vdychovanie Zivota

postavickam pomocou kresieb.

Tento film je akousi poctou klasickému filmovému Zanru, ktory mi ako prvy v mojich
detskych rokoch utkvel v hlave. Medzi mnou obl'ibenymi filmami st diela Stadia MGM a
kreslené grotesky Toma a Jerryho. Samotné objavenie principu animécie mi umoznilo ozivit

moje kresby a fantazie a preniest ma do ulohy Viktora Frankensteina.

' SHELLEY, Mary Wollstonecraft. Frankenstein, ¢ize moderny Prometeus, Bratislava: Tatran, 1991. ISBN
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80-222-0306-8 (str.32)

I. TEORETICKA CAST

1 INSPIRACIA

.....

30. az 50. rokov, konkrétne zo $tadii Fleischer Studios a MGM. Vybrala som si ich, pretoze

mali na mna najvacsi vplyv.

Ako isla doba dopredu, spolu s fiou isli aj technoldgie a vyvoj filmu. Pre nemy film to bol
obrovsky skok do neznama. Nemy film bol hlavne zavisly na zvukovom sprievode malého
orchestra alebo pidna. Nevyzadoval si dialdgy medzi hercami, na to sluzili okienka s
titulkami, ktoré boli jednoducho prelozitelné v hocijakej inej krajine. S nastupom zvuku vo
filme prichadza aj prvy zvukovy film s ndzvom Jazzovy spevdk z roku 1927, kde hral hlavna
ulohu Al Johnson. V deji bolo niekol'ko hovorenych a hlavne spievanych scén, ktorych
technicka uroven kolisala na hranici zrozumitelnosti. S novinkou u filmu prichadzaju
subezne aj technické problémy, hlavne prepojenie zvuku s obrazom, i§lo o presnu ¢asovu
synchronizaciu, ktora bola obtiazna. Dal$imi problémami bolo technické vybavenie pre zvuk
a jeho projekcie, ktoré boli financne naro¢ne. Vd’aka prichodu zvuku vznikali nové filmarske

profesie, ktoré mali za tlohu starat’ sa prave o tto techniku.

Tvorcom kreslenych filmov priniesol zvuk jednu neprijemnt novinku, vyssi po€et snimkov
za sekundu. Pre animatorov to znamelo, ze museli vytvorit' viac kresieb, pretoZze kazda
sekundové akcia bola predtym rozkreslend na dvanast’ az Sestnast’ fazi, teraz musela mat’ 24

obrazkov za sekundu.

V Amerike v tomto obdobi vynika jazzova hudba, ktory ovplyviiuje hlavne Fleischer
Studios. To vytvara hlavne zvukové filmy, kreslené popularne pesnicky. Stidio bolo
zalozené bratmi Maxom a Daveom Flesicherovymi, ktori pochadzali z Pol'ska. Max Studoval
dejiny umenia rovnako ako aj mechaniku. Jeho kariéra zacala v The Brooklyn Daily Eagle,
kde zacal vytvarat’ karikatiry. Mal vel'ké nadanie i pre technické objavy o ktorych pisal. Vo
svojej filmovej ¢innosti daval Casto Casto prednost’ technickému rozvoju pred umeleckymi

hodnotami.

“Fleischer nebol uspesnym obchodnikom a je casto oznacovany za plagiatora, hoci jeho
Turntable kamera predstihla o niekol'ko rokov Disneyho multiplanovu kameru, trojrozmerny

film vyskusal uz v roku 1937 a jeho Maly holandsky mlyn je o tri roky starsi nez Disneyho
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Romanca starého mlyna. Max a Dave Flesicherovi patria vekovo medzi Disneyho
predchodcov, ale ich tvorba je po dlhé roky subezna. Boli jedini, ktori boli schopni s

Disneyho produkciou sutazit.*!

Spolocnost Metro-Goldwyn-Mayer alebo aj MGM vlastnila Stadio kresleného filmu v rokoch
1937 az 1967. Spociatku tu pracovali Rudolf Carl Isig a Hugh Harman, ktory prisli z Warner
Brothers a tvorili serial Happy Harmonies. Neskor sa k nim pridali William Hanna a Joseph
Barbera, ktori zaziarili ako tvorcovia seridlu Tom a Jerry, ktory sa natad€al roku 1940. Serial
bol po dejovej stranke jednoduchy a akéné pribehy sa skladali z nahdnaciek hlapeho kocura

Toma a mudrej mysi Jerryho.

1.1 Animovany film a umenie

Vo filmoch a v umeni, mézeme n4jst’ odkazy na predoSlych umelcov alebo ich diela, i$lo o
reakciu kazdého jednotlivého smeru na ten predchadzajuci. Tak je tomu od nepamiti. V
dnesnej dobe maji umelci tendenciu odkazovat na to ¢o vzniklo v minulosti, na sldvne

obrazy, filmové scény alebo postavy z nich. Tu je par prikladov:

Futurama TM & © Twentieth Century Fox Film Corporation. All Rights Reserved. For promotional usg

! JACHNIN, Boris. Walt Disney. Praha: Ceskoslovensky filmovy tstav, 1990. ISBN 80-7004-037-8
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Obr. 1 Futurama: Reinkarndcia SO6E26 - Fleischer Studios styl animacie

E
LATEST NE\"‘E"D'“WL . FosTER KA

by ] r-r:wli_ﬂ;..

The Incredibles (2004) Citizen Kane (1941) Brave (2012) Princess Mononoke (1997)

Obr.2 a Obr. 3 Ukazky s filmov, ktoré odkazuju na filmy z historie

Vel'ké mnozstvo odzakov na kultové filmy, mozeme vidiet' v serialy Simpsonovci. Odkazuja
na filmy od Kubricka, Hitchcocka, vojenské filmy, horory az po odkazy na grotesky Toma
a Jerryho, postavu Mickeyho ¢i Bugsa Bunnyho vo forme televizneho seridlu, kde hra mys
Itchy a macka Scratch. Rovnako gagy s nimi su plné nasili, tie vSak prekrocili hranicu a

ukzaj rovno krv, organy a podobne.

Tak ako aj zamer tychto tvorcov aj mojim bolo odkézat’ na nejakt Cast’ historie alebo dielo,
vo vlastnom prevedeni a uchopit’ tak film do vlastnych rak. Mnoho rozpravok, animovanych
seridlov a postav z nich ma inSpirovalo prave po vytvarnej stranke. Jednalo sa predovsetkym

o nasledujuce priklady.

1.1.1 Tom & Jerry

Prva inspirécia prisla od animovaného seridlu Tom & Jerry z roku 1940 od tvorcov Williama
Hanna a Josepha Barberu. Boli producentmi od roku 1940 do roku 1958 pre stadio MGM.
Pocas tejto doby ziskali sedem cien Akadémie za animovany kratky film. Vznikli komické
bitky medzi mackou a mySou, ktoré obsahovali gagy plné nésilia. Bezne pouzivali pasti,
kladiva, zbrane, ohniostroje, vybusniny a podobne, len aby chytili jeden druhého. Zabery s
nebezpecnymi predmetmi boli natol’ko vtipné, Ze sa dokazali vrit do pamiti napriklad
situdcia kedy Jerry zabuchol prsty Tomovi do dveri, alebo ked mu zavrel chvost do
waflovaca. Groteskné nahanacky na ,,macku a mys$*“ ma zabévali uz od malicka. Krasne

jednoduché zarty, ktoré funguju bez akychkol'vek pochyb, neunikni oku malého divaka a
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dokazu ho zabavit’ aj po rokoch. Gagy, ktoré som prave tu mohla zazriet’ zanechali d’al§Sim

generaciam krasne odkazy, ktoré sa stali kultovymi a ikonickymi.

1.1.2 Swing Your Sinners

.....

Bimbo. Jedna sa o grotesku s muzikalovymi prvkami. Najdeme tu nepretrzity pohyb
postaviciek, ktory vyzera ako nejaké tanecné kreacie. Divak na zéklade neustaleho pohybu

pocit ze, vSetci a vSetko naokolo tancuje.

Na zaciatku sa Bimbo snaZi ukradnut’ sliepku. S kurnika v8ak vytiahne policajta a sliepky sa
cestou nemdze zbavit. Az kym mu nevylezie z nohavic. Vtedy utekd smerom k cintorinu.
Po tom ¢o cintorin uzatvrie svoje brany a prehita kg, vytvori sa z cihiel mur odkial’ niet
pre Bimba uniku a dostdva sa do pasce. Hroby zacinaju spievat’ a prihovéaraji sa mu
duchovia. Stromy sa po Bimbovi nat'ahuji a spievaju. V porovnani so §tidiom MGM, ktoré
malo svoje akéné gagy plné nasilia, Fleischerovci vsadili na poetiku. Rovnako to bolo aj v

pripade Snow White.

1.1.3 Snow White

Dal$im je Snow White s charaktermi ako Betty Boop, klaun Koko a Bimbo. V pribehu
kral'ovna nariadi prave im dvom odviest’ Betty do lesa a popravit’ ju. Ta utecie, no skotil'a
sa do rieky, ktord ju pohlti a obklopi rakvou z l'adu. Z14 kralovna sa pomocou zrkadla
premeni na jeZibabu a rovnako meni aj Koka v ducha s dlhymi nohami, len aby sa dostala k
Betty. Po celii dobu nam Koko spieva blues. Co je zaujimavé u tychto postav je silna

artikulécia pri speve.

1.1.4 Klaun Koko

Jednym z mojich oblibenych charakterom je prave klaun Koko. Charakter navrhol Max
Fleischer v dobe nemej éry a v roku 1915 vynasiel pristroj s ndzvom rotoskop, ktory
zachycuje realisticky 'udsky pohyb. Funguje to na principe zachytenia postavy v pohybe na
filmovy pas. Ten je neskor prekreslovany snimka po snimke, tato technika je vSak vel'mi

zdlhava. Modelom pre jeho rotoskopové snimanie sa stal jeho mladsi brat Dave.

Po skoro ro¢nej praci na 2500 kresbach, vznikol klaun Koko. Po prvykrat sa objavil v

animovanom seridly Out of the Inkwell v rokov 1918 — 1929.
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Obr. 4 Klaun Koko

1.1.5 Koralina

U Koraliny ma zaujalo intro filmu. Farba zeleného svetla posobi jedovato a ta je v kontraste
s ihlicovitymi ostrymi prstami rak, ktoré babiku vytvaraja. Mame pocit, ze hracku vytvara
priSera, pretoze ruky skor pripominaju pavucie nozicky. A tak ako je pavuk precizny v tkani
svojej sieti je rovnako aj tato tvoritel’ka novej babiky. Starostlivo a opatrne zbavuje stara
hracku vSetkého materidlu a pretvara ju na novu postavicku. Kazdy tah je premysleny a
elegantny v pohybe, presne ako pavik pri praci. Snimka tak dostava nadprirodzeny nadych,

posobi magicky a hrdzostraSne zaroven.

Y ick
Mary Sandéll
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Obr. 5 Koralina: Intro filmu
1.1.6 Mc Bess

Mojim novodobym vzorom v umenti je francuzsky ilustrator menom Mc Bess. Stretla som sa
s nim az neddvno a prekvapuji ma jeho odkazy na animované grotesky z 30. rokov minulého
storocia, ¢i uz grafikou, vytvarnym spracovanim alebo s konkrétnou podobnostou jeho

charakterov s klaunom Koko uz od spominanych Fleischer Studios.

5 REML SLIZzy syt
o

Obr. 6 Dirty Melody Obr. 7 Gustave Dore Final Cream
Surrealisticky svet zachycuje rozne predmety, jedlo, ¢i hudbu a hudobné nastroje.

Jeho muzské postavy posobia troSku démonicky, maji prazdne podlhovasté o€i, v tstach
tesaky a zvicSa vyplazeny jazyk. Prave tieto charaktery su v kontraste so Zenskymi, ktoré
kypria maks§Simi tvarmi a pdsobia jemnejSie. SU ovplyvnené hlavne postavou Betty Boop a
Merrie Melodies. Ci uZ sa jedna o Zensky alebo muzsky charakter, obe postavy si
potetované. Povedala by som, Ze jeho §tyl je zasviteny obdobiu vzniku prvych tetovani,
ktoré sme mohli vidiet' u namornikov. Odrdza sa to na poetike tetovani, ktoré nosia jeho
postavicky, tzv. old school alebo taktieZ traditional tetovania. Tento §tyl tetovani je dost’
charakteristicky, z hladiska motivov. Mo6Zzeme tu ngjst’ klasické navrhy ako kotvy,

lastovicky, lebky, kosti, srdce, stuhy, ktoré st prepletené s novodobymi.

Jeho prace st ¢iernobiele. Ako napisal sim Mc Bess “I do not do color.*?

2 http://mcbess.com/about
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1.2 Frankenstein: Mary Shelley

.....

roman s prvkami romantizmu. Hlavnou myslienkou romantizmu bola tuzba po slobode a
nadeji. V tychto dielach spisovatelia kladli doraz na cit, osamelost, utrpenie, i strach.
Pribehy zachytavaju popisy rozl'ahlych krajin, krasy okolitého sveta, opisy rozburenych
brehov mora, romantické burky, vichrice a mnoho dalSich atmosférickych tkazov.
Hlavnymi hrdinami boli podivni l'udia, zasneni a nepochopeni okolim, uzavreti sami do
seba, bojujuci s vlastnymi démonmi.

“Aby sme mohli skumat priciny Zivota, musime mat najprv pristup k smrti.” >

Myslim, ze prave tento citat zachycuje celtl podstatu pribehu o Frankensteinovi a jeho
experimente. Vyrok odhal'uje konanie vedca a jeho “zverstvd” spachané na odhalenie
podstaty zivota. Ako lepSie pochopit’ smrt’ ako skumat’ telo, ktoré sa stalo schrankou pre
zivot? Nocné vykraddanie hrobov, skumanie l'udskej anatémie v utajenej laboratorii a

nasledné pokusy s elektrinou...

Jedna zo zaujimavosti zo zivota Mary je t4, Ze prave sen, ktory sa je snival ju in§piroval
k napisaniu prave tohto strasidelného pribehu. Vdaka nemu vzniklo jedno z

najuznavanejsich diel.

»Videla som — so zavretymi ocami, ale jasne pred vnutornym zrakom — videla som bledého
Studenta tajnych umeni, ako klaci pred vecou, co sklada. Videla som strasnu fantazmagoriu
vystretého muza a potom, ako posobenim cinnosti akéhosi mocného stroja prejavil znaky
Zivota a striasol sa nemotornym poloZivym pohybom.” “Doktor sa v pribehu zaobera vedou
a vedeckymi pokusmi. Co jeho plany v budicnosti zmeni je prave zaZitok s bleskom, ktory

vyvola u Viktora nadSenie.

3 SHELLEY, Mary Wollstonecraft. Frankenstein, cize moderny Prometeus, Bratislava:
Tatran, 1991. ISBN 80-222-0306-8 (str.33)

* http://www.dotyky.net/?p=1217
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“Ako dieta ma neuspokojili sluby modernych profesorov, prirodovedy,; v dusevnom zmditku,
ktory si mozno vysvetlit' iba mojou mladostou, prekrocil som starocia a sucasne objavy
zamenil za sny zabudnutych alchymistov. Ocarili ma majstri vedy, ktori hladali silu a

nesmrtelnost.” >

“Teraz som musel skumat priciny a proces rozkladu a travil som dni v marniciach. Videl
som ako, ako su povabné ludské tvary porusuju a nicia, ako zmar ohlodava kvitnuce lice

Zivota a cervy dedia vsetky zdzraky ludskych zmyslov a mozgu.” ®

Na zaklade jeho skiimani a poznatkov sa mu podari vdychnut’ do nezivej hmoty zivot. Tvor,
ktorého vytvori nevyzera krasne, budi hrézu a odpor. Postupne sledujeme Zivot odvrhnutého
tvora a jeho prezivania na tomto svete. LCudia, ktori ho zazrl, nim opovrhuju a boja sa ho.
AvSak meno Frankenstein je spdjané¢ skor s monStrom ako jeho stvoritelom. Ide o

mystifikdciu, ze Frankenstein je ono krvilaéné monstrum.

Toto dielo sa stalo vyznamnym v naSej pop kultare. Vo svojom diele Mary Shelley predstihla

dobu a poukézala na nebezpecenstvo ukryvajuce sa za umelou inteligenciou, pokroku a vedy.

> SHELLEY, Mary Wollstonecraft. Frankenstein, cize moderny Prometeus, Bratislava:
Tatran, 1991. ISBN 80-222-0306-8 (str.29)

¢ SHELLEY, Mary Wollstonecraft. Frankenstein, ¢ize moderny Prometeus, Bratislava:
Tatran, 1991. ISBN 80-222-0306-8 (str.33)
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2 FRANKENFOX

Animovany film umoznuje autorovi s hravostou jeho fantazie a vol'nost'ou jeho myslienok
pracovat’ so vS§emoznymi ndmetmi, postavami, prostredim a pribehom. Dava tak priestor na
vyjadrenie estetickej stranky svojich napadov. Namet, tak ako ho nazyvame, podnecuje
tvorbu filmu, je to prvy krok k jeho vytvoreniu a uceleni si o ¢om dej bude. Riesi teda
zékladné otazky, ¢o bude hlavnou zapletkou, hlavnym motivom akcie hlavnej postavy, kto

bude zéporna postava, kde sa ten pribeh bude odohravat’, v akom obdobi a podobne.

Pracu som nazvala Frankenliska, ale pre mna bol aj tak pracovny ndzov Frankenfox, pretoze
v pribehu pracujem s jednoduchou angli¢tinou. Texty a zaverecné titulky su pisané v tomto

jazyku. Pri vybere nazvu som vychéadza z toho, o Com je pribeh.

2.1 Namet

Diev¢a menom Betty mé rado klasické gotické romany. Jej najobl'ibenejSim dielom je
Frankenstein od Mary Shelley z roku 1818. Je nim inSpirovand a zaujata. A tak vSetky svoje
zadujmy smeruju prave k anatomii a snahe o vytvoreni zivota. Prilezitost’ sa jej vSak naskytne

vtedy, ked’ stretne opustenu lisku.

Pre moju bakalarsku pracu som sa rozhodla pracovat’ s charaktermi, ktoré som vytvorila uz
v prvom roc¢niku a to s Betty a liSkou. Jednalo sa o semestralnu pracu s ndzvom Osamela
liSka. Podnet na vznik ndmetu vziSiel prave z toho. Postavy som si obl'ibila uz v prvom
ro¢niku a vedela som, Ze s nimi budem urcite eSte niekedy pracovat. Pribeh som tentoraz

chcela posunut’ o trosku inym smerom, no zachovat’ myslienku vytvorenia bytosti pre liSku.

V pribehu §lo o to, Ze duch dievcatka, Betty, sleduje 1iSku idicu lesom aby sa dozvedela, ¢o
ma mala liSka v plane. Po tom co pridu k miestu, kde liska zastavi, Betty zisti, Ze si sklada
kamarata s kosti, kondrikov a d’alSich veci naokolo. Bude sa jej snazit’ pomdct. Navzijom
spolupracuju, az vytvoria hotovu kostru do ktorej sa prevteli dusa Betty. T4 nadobudne
podobu lisky a osamela liska ziskava kamaratku so vzhl'adom jej samotnej a uz viac nie je

osamela.
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Obr.8 a Obr.9. Zabery s animovaného filmu Osamela liska

Co sa zanru tyka, moj prvotny plan bol drzat’ sa atmosféry starych grotesiek. Bol to viak
zéner, ktory nie je uplne moja Salka kévy z hl'adiska dramaturgie a vymyslania vtipnych

scén. Preto som sa rozhodla don zakompovat’ nieCo v ¢om vynikdm a to zaner horor.

Mojim zdmerom pri tvorbe hororovej grotesky bola moznost’ odkazovat’ na klasické vtipné
animované filmy. Chcela som to docielit’ situacnymi vtipmi a gagmi medzi Betty a liskou.
Jednym z napadov bola napriklad westernova prestrelka pohl'adov v izkom zabere pri ich
stretnuti. Dalej som chcela vyuZit' vtip zaloZzeny na stereotype mladych, &i starych dam, ktoré
nosili lisky okolo krku. Moja liSka sa mala po Bettinej nevhodnej reakcii urazit’ a odkracat’

na Spickach so svojim chvostom okolo krku ako jedna z tychto dam.

Vtipy alebo gagy, ako panicky az komicky utek na mieste, pred nie¢im €o nas desilo;
piskanie na objekt nieCej tuzby, vtaciky lietajuci nad hlavou po silnom naraze do hlavy, ¢i
zensky krik vychédzajici z hrdla malého tvora. Prave tieto a mnoho d’alSich gagov mi
utkvelo v pamiti vd’aka klasickym rozpravkam ako st Tom a Jerry a presne tieto gagy mali

byt obsiahnuté v mojom filme.

V obdobi 30. rokov minulého storocia vznikali animované filmy na pobavenie publika, ak
sa nejednalo o propagandu. V tom pripade sa jednalo o zosmieS$nenie, ktoré pod grotesku
stale spadd, no do urcitej miery je znatelny americky patriotizmus. Svojim prvotnym
vyzorom mohli charaktery posobit’ desivo, ale tym Ze zosmieSiiovali svoje spravanie ich
pol'udstilo a vytvorili tak ikony tej doby. S desivym vyzorom a zabdvanim nés, vytvorili
unikatne charaktery. AvSak! Popretim Zanru grotesky i1 ked’ s ponechanim jej vizualnych

prvkom u postav mi priSla zaujimavejsia.

2.2 Literarny scénar
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Povodny literarny scenér bol pozneneny. Toto je verzia od ktorej sa vyvijal cely pribeh a

jeho neskorsie zmeny, az k dokonc¢eniu filmu.

Sledujeme obrovsky dom v zasnezZenej krajine. Dom lezi na okraji lesa a nieje pocuj nikoho,
len vrany a vietor. V dome sa nachadzaju samé trofeje a mftve liSky. V obrovskom kresle
sedi otec a pozera televiziu. Sustredene v nej sleduje hon na lisky, v tom do tejto strasidelnej
obyvacky vkroci Betty. S ustrachanou chddzou kraca ku obrovskej kniznici a nat'ahuje sa
za knihou, vtom jej padne zrak na obrovsku mrtvu lisku, schmatne rychlo svoju knihu, ale
zrazu zbada ako ju pozoruju vSetky mftve zvierata v miestnosti. Betty vystrasene hl'adi po
obyvacke. V tom ju vystrasi vystrel z televizie, rozbehne sa z obyvacky a bezi do svojej izby.
S pocitom bezpecia buchne dverami a sada si za stol. Schmatne svojho plySdka a ihlu a
pokracuje v zoSivani. S pocitom St’astia a miernym tsmevom pokojne Sije. V tom sa otvoria
dvere. Betty sa prel'akne a otec jej stoji za chrbtom. Vytrhne jej z rik plySaka a za¢ne si ho
obzerat’. Betty si ale svojho plySdka neda a zacne sa on s otcom natahovat. Ten jej plySaka
vytrhne tak, ze sa roztrhne na dva kusy. So slzami v o¢iach pozera na otca aZ napokon utecie

70 svojej izby von do lesa.

Mieri priamo von do zasneZenej krajiny nevedno kam. Uteka lesom. Sama... no nemézZe sa
zbavit’ pocitu, Ze ju niekto sleduje. Pocuje len kradkanie vran a sneh zabarajici sa do pody.
Je hrozne vystraSend a vyplaSena. Tak moc, Ze nedava pozor na cestu. Ked’ v tom zrazu
narazi hlavou o kmen stromu, ¢o spdsobi Ze sa jej zatoci hlava. Betty to tak odrovna, Ze vidi
lietat’ vtaCiky nad hlavou. Chvil'u trvé nez sa preberie a spamité z narazu. Niec€o ju vystrasilo,
liska. Lenze tato je Ziva a vyzera Uplne inak ako tie, ¢o maji doma vystavené v obyvacke.
Neposobi strasidelne, ¢i dokonca tak ako v dokumentech, ¢o pozerd jej otec. Obe hl'adia na
seba, ¢akaju ktora z nich spravi prvy krok. Ony sa vSak len prepal'uji pohl'admi. Ked’ v tom
zrazu liSka spravi krok k Betty. T4 sa pre istotu ani nehne a ostava sediet. V otcovych
dokumetoch predsa videla, ako liSky lovia malé roztomilé zajaciky, ¢i liSky s besnotou. Tie
dokonca mali penu v Ustach a vyzerali ako odtrhnuté z retazu. Tato liSka vSak pristupila k
Betty tplne pokojne. Natiahla k nej ruku vel'mi opatrne, aby ju mohla lofluchat’, no v tom si
Betty vSimla, Ze ma v papul’ke ulovenu mys. So zhnusenym vyrazom v tvari urobila grimasu
akoby iSla zvracat’. Na tato reakciu sa liSka urazila. Zdvihla fiufak, prehodila si okolo krku

svoj chvost a odkréacala po dvoch ako damicka.

Betty ostala zmetend a zaskoc€end z toho, ¢o prave videla. Chvil'u sa z toho spamitavala, no
liska uz bola davno prec. Povedala si, zZe ju zacne sledovat’. Prechddza lesnou krajinou az sa

dostava hlbsie do lesa. Zrazu uz Betty nesleduje len stopy, ale uz vidi aj rySavu lisku. V tom
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zastavi pri starom strome a pokladd myS$ na zem. Betty vSak nevidi a tak sa nendpadne
priplazi k najblizSiemu stromu ako had, aby lepsie videla ¢o liska robi. Ked’ sa vSak snazi
odklonit’ konar kriku, praskne. Na zvuk, ktory vyda konar sa liska otoCi. To ¢o vSak Betty
uvidela, necakala. Liska na fiu hl'adela smutnymi oami. Zrazu v nej videla citlivého tvora a
nie t bestiu ako ju vykresl'uje jej otec. Liska si labkou staci hrudnik a vychadza z nej zvuk
“Mama... I love you”. Betty si vSimne kostry pred lisSkou a uvedomid si, Ze to je jej mama.

V tom sa jej v hlave zrodi ndpad. Mohla by liske vytvorit’ kamarata na hranie, a konec¢ne sa
naskytne aj jej moznost priviest’ nieco k zivotu. Zacne sa Bettina predstava... Vsetko okolo
nas je Ciernobiele a nachddzame sa v laboratériu. Objavia sa nam tam zabery ako zbiera
material, ako zoSiva monstrum, ktoré zakryje plachtou, ozivenie monstra a nasledny vykrik
lisky. Tymto konci Ciernobiela sekvencia. A prebliknutim farieb sa ocitime v tom istom
zébere. Krik sa meni na pisklavej$i zvuk Stastia. Vidime taktiez monStrum, ktoré je v
podstate roztomilé, je to robot. Betty je priam nadSend, ze liske sa paci to o vytvorila.
Nasadzuje si oranzovy plast’ s uskami a stava sa tiez liSkou. Vybehnu s podzemia von do
lesa a hraju sa hry ako Clovede nehnevaj sa, Twister a potom sa zas rozutekaju do lesa. Ako
vSak utekaju lesom, kabel sa skracuje az nim nakoniec trhne v zastrcke a FrankenliSka sa
rozpadne. Betty sa v zvuku prasknutia oto¢i v ,,spomalenom zabere* dozadu na lisku. Chvil'u
na seba len hl'adia. Sme v oCakavani, kto skor na to zareaguje. Ale obe sa na seba usmeju,

ziadna z nich nie je smutna a Zivot ide d’alej. Utekaju znova lesom, hrajt sa spolu na babu.

V tom sa dostanu obe do hl'ada¢ika pusky, lovec zaostruje a striel'a. KONIEC.

3 POSTAVY A PROSTREDIE

Ako som uz vys$Sie spominala, postavy st z mojho filmu Osamela liska. Betty v tomto
pribehu uZ nevystupuje ako duch, ale ako Zijuca bytost’ a liSka sa stdva komplicom v

morbidnom plédne malého dievcatka na oZivenie jej mftvej matky.

3.1 Betty Melrose

Jej meno je odkazom na dve postavy pre miia v historii zaujimavé a to Betty Boop,
animovanu postavicku a Betty Page, pin-up ikonu z 50. rokov. Su to dost’ rozdielne

charaktermi s nalepkami sex symbolov. Co maji teda spole¢né vietky tri okrem mena? Su
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to jednotlivé fragmenty vo vzhlade ako uces, obocie ¢i maly nostek. N4jdete len vizualne
podobnosti, na ktoré chcem jej vzh'adom upozornit’. ¢i si to uz divak spoji, alebo nie, je len

na nom.

Betty Boop bola prvy animovany charakter, ktory reprezentoval Zenu ako sexualny objekt
tuzby. To sa odzrkadlilo v jej vyzore. Nosila kratke Saty s podvizkom na stehne, podpétky a
mala znace predimenzovanu hlavu s velkymi ofami, so zvyraznenymi mihalnicami a
nostekom ako gombik. To ale aj jej “dievCenské” spravanie publikum provokovalo a tak sa
Betty dostala v 30. rokoch pod Haysov kod, o bol v podstate zoznam moralnych smernic,
cenzura. Jeden z prikladov porusovanie tejto smernici bol prave ten, ze sa nesmela

zobrazovat’ nahota alebo ukézat’ ¢o i len jej ndznak.

Charakter bol povodne vytvoreny ako baculaty antropomorfny francuzsky pudel spojeny s
Helen Kane. Jej vzhl'ad bol taktiez inSpirovany americkou hereckou Clarou Bow. Postavu
vytvoril Max Fleischer a k zivotu ju priviedol Grim Natwick. Max povedal: “Betty Boop, is
purely a creature of my own imagination.” Co v preklade znamend, “Betty Boop je Cisto

stvorenim mojej vlastnej fantdzie.”

Obr. 10 Helen Kane Obr. 11 Betty Boop Obr. 12 Clara Bow

7 https://bettyboop.fandom.com/wiki/Max_Fleischer
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Betty Page bola modelka fotografickych aktov a fetiSov v 50. rokoch. Je uctievana ako
fotografii mozeme jasne vidiet’, Ze mala hrava povahu. Rovnako to je zobrazené aj vo
filme The Notorious Bettie Page, ktory hovori o jej ceste Zivotom, ktory ju priviedol k

modelingu a zarovein predsudkom l'udi z okolia.

Obr. 13 Betty Page

Betty Melrose je tinedzerka vo veku 14 - 16 rokov. Sprvu v mojich predstavach bola Betty
goticka a tak zasadit’ ju do prostredia viktorianskeho domu, by pre jej postavu bolo to
najlepsie. Chcela som jej charakteru prisudit’ nejakl konkrétnu farbu, ktora by o nej nieco
povedala, pretoZe Cierna farba by mohla pdsobit’ na divakov zle a nemuseli by ju vnimat’
ako kladnu postavu. Vybrala som teda zvlaStnu tmavo zelent s primesou modrej. Zelenu
farbu vyhl'adavaji emotivny a kreativny l'udia, preto mi prisla dokonald. Pre postavu Betty
som hl'adala nejaky dobovy dlhsi kabatik u kolien. NajkrajSie kabaty sa nosili v 40. rokoch a

tak som nevahala a jeden krasny hned’ na$la.
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Obr.14 Kabat z 40. rokov Obr. 15 Betty, charakter dizajn

V jej izbe som pracovala hlavne s farebnost'ou studenych tmavych farieb v kontraste s jej
zelenym kabatom. Fialova som zvolila, pretoze je povazovana za farbu duchovna, mystiky
a magie. Myslim si, ze miesto kde vznikaji kreativne veci su miesta opradené raskom
arovnej atmosféry. Cisto fialova izba v mojich o&iach vyzerala fadne a tak som pridala

pruhy, ktoré izbu viac zatemnili.

Osobnost’ Betty som chcela ukazat’ cez predmety, nachadzajuce sa v jej izbe. Tak si divak
moze jednoduchsie vytvorit’ predstavu o osobnosti Betty. Tmavé steny st lemované plagatmi
z filmu Frankenstein z roku 1931, kde hral Boris Karloff hlavni ulohu. Dalej plagaty Pudskej
anatomie, rodinné fotky, kde moZeme vidiet' Bettinu mamu a policku, ktora ndm prezradza
nieco o konicku Betty. Miluje Mary Shelley a ,,znetvorovanie* hraciek, tak ze su odpudive

a roztomilé zaroven.

3.2 Otec

V pribehu vystupuje ako nie vel'mi dobry otec. Betty sa ho boji. Svojimi detskymi o¢ami ho
vnima ako démona. Ked’Ze Bettina matka zomrela na besnotu po uhryznuti liSky, jej otec ich
zacal Coskoro surovo lovit’ a vyrabat’ z nich svoje trofeje. Prave tie Betty v obyvacke desia,

no najvacsi strach ma z otca.

Povodny vyzor otca bol lezernejsi, nepdsobil ani desivo. Bol to taky ten uhladeny typ otca,
ktory vyzeral ako Seda mys, proste neutralne. Bolo nevyhnutel'né aby pdsobil dominantnejSie

a muzne. Spravila som ho teda maskularnejSiecho a do tvare arogantnejSicho, tak aby
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vystupoval ako maco, ktory by sa bil do hrude. Z elegantného obleku som presla do cervenej

loveckej uniformy, ktora sa pouzivala pri love liSok v minulosti.

Obr. 16 Otec pred a po uprave

Na nastenke fotiek zo zivota dievcatka v kratkom zabere si divak moze v§Simnut’, ze kym boli
vSetci spolu, boli §tastny. Po smrti ostavaju otec aj dcera smutny, no zo strachu a postupného

odcudzenia, Betty preskrtla otcovi o¢i. To je d’alsi detail, kterého sa chytim.

Spdsob akym diev¢a otca vidi je dehumanizujtci. Tvar, ktort kedysi poznala neexistuje,
miesto jeho tvare je len desiva Cierna silueta divokych rysov. O¢i ako ich poznala, uz
neexistuju, miesto nich st len dva prazdne otvory. PretoZe nechape, o sa odohrava vo vnutri

otca, vidi ho ako démona.

Jeho postava v jadre nie je zla. Je zlomena zo smrti milovanej osoby a tak pdsobi v ociach
nechéapajuceho dievcatka ako zloduch. Zo strany obidvoch postav dochadza k vzdjomnému
nepochopeniu. Jeden druhému sa odcudzili. Otec sa uzavrel v Glohe lovca, ktory neprestane
trestat’ svet za jeho utrpenie. Lovecku uniformu nevyzlecie ani doma pred televizorom, pred
ktorym sa odovzdéava chvilam samoty a spomienkam na jeho Zenu. Otec méa k lisSkam odpor,
nenavidi ich. Nepraje si aby sa jeho dcéra nimi zapodievala, hoci len s plySovou

napodobeninou lisky, a tak jej hracku trhé bez pocitu viny.

3.3 Liska

Vystupuje tu ako most medzi dvoma svetmi, ktoré Betty pozna. Prvy sa odohrava na pozadi
pribehu okolo jej matky, ktord jej ako vel'mi malej darovala hracku lisky, ktort sama

vyrobila — toto je rovina, ktortl vidime v pribehu. A druhy je na pozadi toho ako lisky vnima
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otec. Ako predatorov, Skodnu zver, ktoru je nutno ulovit, nelitostne zabit” a nasledne z nej

vytvorit’ trofe;j.

V pribehu je to zvieraci sprievodca. Pri stretnuti v Betty vyvold spomienky a nasledne v nej
vytvara nutkanie pomoct’ liske. Betty vtedy ddjde, ze pred sebou ma telo, poslednu
ingredienciu k vytvoreniu zivota. Liska ani len v najmensom netusi, ¢o sa Betty chysta

urobit’.

Pri dizajnu lisky som sa snazila drzat’ viac reality, ako zobrazovaniu zvierat v groteskach.
Hlavnym rozdielom je, Ze zvieratd v kreslenych seridloch st antropomorfné, chodia po
dvoch nohéch ako ¢lovek a robia veci ako ¢lovek, popripade aj rozpravaji. Tu aby pribeh
fungoval viac na realite, rozhodla som sa tieto vlastnosti popriet’ a nechat’ liske len emdcie
v tvari. Vytvarné navrhy lisky zachytavaju aj povodné “monstrum”, akéhosi robota na

elektrinu, ktory sa v prvej verzii pribehu mal rozpadnut’.
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Obr. 17 Vytvarné navrhy lisky a Frankenlisky, robota
3.4 Prostredie a pozadia

Vybrala som si lokalitu lesa. Dovodom bol fakt, Ze lesy pdsobia straSidelne, vtedy ked’ na ne
sadd hmla rovnako aj ked’ sa zotmie. V oboch pripadoch sa stromy stracaji v nedohl'adne a
spolu s nimi aj clovek, ktory je nimi obkoleseny. Prave v takychto podmienkach nas

hociktory zvuk dokaze neuveriteI'ne zneistit’ a vydesit. Vytvara to v nas napétie.
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Obr. 18 Viktoriansky dom Obr.19 Les

Prostredie starého viktorianskeho domu hra v prospech desivej atmosféry. Nie je obvyklé,
ze prave takyto dom lezi uprostred Sirokého lesa. Dom je rovnako temny zvonka ako zvnutra.
Obyvacka je miestom kam Betty nerada chodi. Jej otec vdcSinu Casu presedi prave pred
televizorom, ktory sa tam nachadza, hned vedla krbu nad ktorym visi obraz este kedysi
Stastnej rodiny. Po jeho pravej ruke sa nachadza stolik s flaSkou nejakej whiskey, aby zapil
zial’ nad stratou. Uz nie su viac Stastnou rodinou, vytvara sa medzi nimi priepast’ a je ¢oraz
tazSie si ndjst’ k sebe cestu. Nepomaha tomu ani fakt, Ze v miestnosti, v ktorej kedysi ako
rodiny travili najviac ¢asu je len pripomienkou nestastného umrtia matky a to ,,trofejami*
zabitych vypreparovanych liSok. VSetko v tej miestnosti ma nddych nendvisti, smutku a

zlosti.

Obr.20 Obyvacka Obr.21 Podzemie - laboratorium

Podzemie pod domom, je d’al'Sia pracoviia, kde Betty tvori. Prave v tejto miestnosti
uchovavala vSetko na pripravu ozivenia lisky. Ked'Ze sme sa nachadzali v podzemi, steny st
vytvorené z kamena a elektrika je tahana po stene. V miestnosti sa nachadzaju podivné
pristroje, krabica s materidlom, stol pripraveny pre monstrum a predovsetkym hlavny plan
experimentu: Living Dead Fox, ktorého sa Betty drzi. Aby sa doplnila celkova atmosféra
okolo domu, v lese zacne pomalinky prSat. Tento dazd’ prejde neskor do burky, hrmenia a
Slahania bleskov. Atmosfére za¢ina hustnut’ a s ocakévanim cakédme ¢o sa udeje v labora-

toriu.
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Obr.22 Plan experimentu: Living Dead Fox

II. PRAKTICKA CAST
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4 PROCES VYROBY

Proces vyroby zacal v momente, kedy som si ujasnila s akymi postavami budem pracovat’ a
akym zanrom sa chcem uberat’. Pribeh sa menil, orezaval, zaplatal a zas upravoval. Presiel

si mnoha zmenami tak ako zmenami zanrov, vynechania a priddvania mnoho scén.

4.1 Skice a navrhy postav

Ked’ze postavy Betty a lisky existovali, snazila som sa im dat’ pevnejSie a ucelené tvary.
Betty bola skoro hotova, stac¢ilo par uprav. Jej prva verzia vsak este stale pripominala ducha,
ktory levitoval nad zemou a tak som jej musela nohy pripevnit’ k zemi. K tejto verzii vznikla
aj druhd v tulohe Sialenej vedkyne a tak je oblecend v doktorskom plasti s Ciernymi

rukavicami a okuliarmi na hlave.

Obr. 23 Betty ako duch a Betty v doktroskom plasti

Z liskou som vSak vahala a hladala jej pevny nemenny tvar. Postupom procesu sa u nej
zmenila len farba, aby viac vyhovovala farebnostou prostrediu lesa. Vznikli verzie aj robo
lisky, ktord mala byt’ povodne frankenliSkou. S tejto verzie nakoniec upadlo a pracovala som

s realnym monstrom, len jeho siluetou.

4.2 Storyboard

Ten som si vytvorila na zaciatku. Jednoduchy a kratky, tak aby ho bolo mozné co

najjednoduchsie pochopit’. Ten vSak nebol dokonceny, iba zacaty. Rozhodla som sa totiZto
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venovat viac animatiku, ktory umoznoval rozpohybovat' a nacasovat ilustracie v

storyboarde.

V tkaZke storyboardu je Gplne prva verzia pribehu.
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Obr. 24 Storyboard
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4.3 Animatik

Pri vyrobe som venovala najvacSiu pozornost animatiku. Ten oproti storyboardu
uprednostiujem viac. Dava moznost’ ozivit’ to, Co chcete povedat’ obrazkami a na povrch
vyplavli nedokonalosti a chyby, ktoré je jednoduchsie opravit. Musim uznat’, neCakala som,
ze moj prvy animatik bude mat’ skoro osem mintt. Tento fakt prekvapil nielen mna, ale aj
celé pedagogické vedenie. Z animatiku som potrebovala nutne skratit’, alebo sa asponl
priblizit k normalnemu casu a to piatim minutam. PocCas konzultacii som vSak bola
upozornena na zdihavé scény, ktoré by tam vobec nemuseli byt a film sa hned’ o nejaky ten

¢as skratil.
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Obr. 26 Posledna verzia animatiku

4.4 Vyroba a zmeny

V nasludujtcich dioch kedy uz som mala pribeh a animatik hotovy, podarilo sa mi oslovit’
strihaCku. Na zaciatku v mojom pribehu bolo mnoho chyb, ktoré som si neuvedomovala.
Strihacka mi tie chyby ukdzala a nasledne mi ich rozobrala a vysvetlila, pretoZe rozpravanie
pribehu nefungovalo. Na zéklade postrehov sme spolu menili dej pribehu, tak aby bol pre
kazdého divaka zrozumitel'ny. Zmeny sa odohréavali na “p6de” animatiku a tak pod aktovkou

strihacky a par d’alSich, ktori animatik zhliadli.

Je nutné povedat,, ze poc€as vytvarania animatiku a celej prace som stratila odstup a nevidela

som to ¢o, videli prave l'udia na skiiSobnom premietani. Dostala som od nich pripomienky a
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postrehy, ktorymi som neopovrhla a tak pribeh upravila. Opdt. Pripomienky sa tykali
spravania postav, zbytocnych zaberov, ktoré bolo mozné vyhodit, v uritych miestach
nezrozumitelnosti danej situacie v scéne, ale predovSetkym hlavnd pripomienka,
rozpoltenost’ filmu. Film v sebe obsahoval 3 Zanre, ktoré v pribehu nefungovali a tak bolo
nutné rozhodnut’ sa pre jeden. Zvolila som horor. Na zanimovanie grotesky, ktora som od
zaCiatku planovala mi neostdval ¢as, nakolko by boli akénejSie scény naroné na
animovanie. Uvedomila som si, ze predo mnou su posledné marcové dni a ja mam uz len
mesiac prace pred sebou a v rukéch len animatik. V tomto obdobi kedy, mi boli pripomienky
predlozené nastali ¢asové komplikacie a bol tu fakt, Ze neustale opravovanie animatiku je

hlapost’.

Prvotné zmeny v animatiku prebiehali hlavne zo strany Betty, kde §lo o jej vnimanie otca a
vzt'ahu medzi nimi dvoma. Tieto zmeny sa tykali konkrétne tivodu a konca filmu, vd’aka
c¢omu vzniklo niekol’ko verzii filmu. V pribehu som sa drzala hlavnych bodov, ktoré sa

nemenili;

Betty sa boji otca/obyvacky - uteka do izby - tam Sije svoju hracku - otec jej ju vezme a
roztrhnu ju - Betty utecie do lesa - stretne tam lisku, sediacu pri tele - hororova sekvencia v

Ciernobielom prevedeni, kedy ozivuje mrtvu lisku a skonci to otvorenym koncom.

1.Verzia — GROTESKA

Problémom tejto verzie bola dizka filmu a zaberov. Po dlhsej dobe zadal film nudit. Jedna
zo zdihavych scén bola rovno na zaiatku. Jednalo sa o sekvenciu, kedy ide Betty do
obyvacky po knihu, pozerala sa po obyvacke, krac¢ala ku kniznici, vezme knihu do rik, znova
pozera po obyvacke, po liSkach az nakoniec utecie. Sprvu mala tito verzia obsahovat
paralelny strih, kedy by liska a Betty stretli v jednom bode. Vtedy by medzi nimi postupne
vznikal vzt'ah na zéklade zistenia, Ze telo pri ktorom sedi liSka, je jej mama. V bode stretnutia

mali rovnako zacat’ gagy.

Vyhodenych zaberov a gagov bolo ¢oraz viac a mne sa film skracoval a okresaval z pribehu.

Pribudali background pribehy ohl'adom vztahu Betty a otca.

Této verzia sa mala koncit’ §tastnym vybehnutim trojice — Betty, liska a frankenliSka smerom

do lesa, kde sa mali spolu hrat’. FrankenliSka sa vSak rozpadla, pretoZe kabel od elektriny bol
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prikratky a zistenim, ze liska sa moze zabavit’ aj s Betty iSli ustrety osudu hlbsie do lesa.
Prekvapenim mala byt’ potitulkova scéna, kedy sa mali Betty v kostyme lisky a samotna liska

dostat’ do hl'adacika otca, ktory bol prave na love. Malo to skoncit’ vystrelom do ticha.

2.Verzia— HOROROVA GROTESKA

V tejto verzii som pridala viac strasidelnéjSich prvkov. Zanechala som uz len par gagov z
povodnej verzie. V zmenach Slo o rézne zaberovanie na Betty, prostredie, spravne
prestrihavanie a udrzanie pravidlo osi a podobne. Zmeny sa tykali hlavne otca Betty — bol to
lovec, neznésal a lovil lisky, menil sa jeho postoj k Betty a jej vnimania jeho — raz sa jej
vysmieval, v inej verzii jej ublizil a l'utoval, v d’alSej bol tplne neutralny ¢i dokonca pasivny
voci nej.

Betty aj ked’ sa bala 1iSok, chcela jednej pomdct’ a sa stat’ kamaratkou pre jednu z nich. Po
rozpadnuti frankenliSky ostali len ony dve a zistili, Ze si vystacia. No otec bol v Case ich
pobytu v lese na love a nedopatrenim zasiahol Betty. Vtedy mu doslo, ze mohol prist
rovnako o fiu ako o manzelku. Je mi uz teraz jasné a sama vidim, aky chaos to bol. Pribeh
posobil ako zhluk 3 filmov, 3 Zanrov. Pribeh bol nesurody a neuceleny. Vznikol v tom chaos
a len otazky, preco je toto takto, preco je ten otec pasivny a potom Skodoradostny atd’. Po
zhliadnuti filmu sa ateliér audiovizie vyjadril tak, Ze nechape ur¢itym sekvenciam a pribehu.
Bolo treba urobit’ vel'ké zmeny. Stal sa z toho groteska chaosu a nezrozumitel'nosti. Vybrala

som si jeden zéaner a tahala jednoduchou dejovou linkou. Vybrala som si cestu hororu.

3.Verzia— HOROR - posledna

Betty vstipi do obyvacky, kde v kresle sedi otec. Ten ju z nicoho ni¢ vystrasi nahlim
vykuknutim spoza kresla. To Betty vystrasi a teCie do izby a pokracuje v zoSivani svojej
hracky. Zo zadu sa vSak k Betty priblizi potichu otec a vezme jej hracku. T4 skon¢i roztrhana
a Betty nest'astna a nastvana zaroven utecie do lesa. Ked’ sa uprostred lesa zastavi zisti,ze
nad hlavou jej hniezdia vrany. Neomale pri clivani narazi do stromu a otaca sa. V tom zbada
lisku. Pokracuje to tak ako v predoslych verziach s jednym velkym rozdielom. Pri oZivovani

miftvej liSky sa ndhle objavi otec a Betty v ndvale strachu privadza mons$trum k zivotu...
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K zaveru chcem dodat’, Ze verzii animatiku bolo tol'ko, Ze som stratila o nich prehl'ad. Zabery
sa totizto neustale striedali, pridavali alebo sa odstraiiovali. Vypisané mam len tri verzie s

hlavnymi zmenami v deji.

4.5 Animovanie

Moje animovanie zacalo koncom marca, kedy som sa pustila do plnohodnotného robenie
pozadi a animovania. Zacala som sa venovat’ jednotlivym scénam a hlavne pozadiam. Bol
to dolezity prvok na zaklade, ktorého som sa vedela orientovat’ v priestore. Pozadia vo vnutri
domu mi i§li ahko, tam som mala priestor ohrani¢eny a vedela som presne, kde ¢o chcem
mat usporiadané a v akych farbach. Orieskom bol pre mna les, ktorého atmosféru a vytvarne
prevedenie som si nevedela dlho predstavit’ a ujasnit’. Po nejakom case, sa mi podarilo najst’
smer, ktorym som chcela aby sa uberala atmosfére lesa. Cas plynul d’alej, kazdy den som

animovala a v diiloch som sa zacala stracat’.

Casovy deficit, som zacala pocit'ovat’ posledné dva aprilové tyzdne. Zdalo sa mi to ako malo
casu na dorobenie este vel'a veci, ktoré ma ¢akali. To sa podpisalo na vyzore animacie. Vo

filme st miesta kde je animécia, kradsne rozhyban4, inde pdsobi ako limitovana.

4.6 Postprodukcia, zvuk a strih

Postprodukcii som venovala len kratky ¢as. Dovod bol ten, Ze sa mi podarilo oslovit’
strthacku, ktora mi pomohla nielen zo zdberovanim scén, sprdvnym uhlom kamery, ale

predovSetkym s usmernenim dramaturgie pribehu.

BliZiaci sa termin mdjho deadlinu, ktory sme si dohodli so strihackou smeroval k ukonéeniu
mojho animovania. V tyzden pred deadlinom som jej postupne posielala Casti filmu, ktoré
som uZ mala zanimované, aby ich mohla davat’ na timelinu a tak d’alej poslat’ zvukarovi,
ktory by pre film komponoval hudbu. Medzi diiami mi posielala vysledky zvukéra ako by
film vyzeral uz zostrihany a ozvuceny. V den D som odovzdala posledné zabery a strihacka
mohla strihat’. Pre kontrolu mi poslala findlny zaber z Casti skomponovanou hudbou, ktory

sme nakoniec obe uznali ako findlny a poslali na dokoncenie zvukarovi.

Mojou poslednou pracou pri dokonceni filmu bolo pridanie Sumu, zrnenia obrazu, v

¢iernobielej sekvencii, ktora je cela odkazom na film Frankenstein z roku 1931.
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ZAVER

Ked’ som sa jeden vecer v lete rozhodla, ze budem pracovat’ s postavami Betty a lisSky v style
starych grotesiek na ktoré som ako mala pozerala, prislo mi to ako tzasny napad. Nikdy by
mi nenapadlo ako vel'mi sa mdj celkovy koncept a film zmeni z grotesky na ho-

ror.

Praca na tomto filme mi umoznila spoznat’ I'udi z oboru s ktorymi som v predoslom obdobi
nebola moc v kontakte. Vd’aka strihacke a zvukarovi chapem, ako moc zalezi pracovat’ v
tyme s 'ud'mi, ktory sa vam snazia pomoct’ a dostat’ vas projekt do ciel'a. Uz od zacCiatku
boli rovnako s filmu nadSeny ako ja a vd’aka nim sa film podarilo dotiahnut’ do konca.

K z&veru musim dodat’ to, ze vytvorit’ tento film bola dlhé a naro¢na cesta. Boli dni kedy ma

moja muza opustala, inokedy zas pri mne bdela celé hodiny a nedovolila mi pohnut” sa od

tabletu.
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Obrazok 11 Betty Boop

Obrazok 12 Clara Bow

Obrazok 13 Betty Page

Obrazok 14 Kabat z 40. rokov

Obrazok 15 Betty, charakter dizajn

Obrazok 16 Otec pred a po uprave

Obrazok 17 Vytvarné navrhy lisky a Frankenlisky, robota
Obrazok 18 Viktoriansky dom

Obrazok 19 Les

Obrazok 20 Obyvacka

Obrazok 21 Podzemie - laboratorium

Obrazok 22 Plan experimentu: Living Dead Fox
Obrazok 23 Betty ako duch a Betty v doktroskom plasti
Obrazok 24 Storyboard

Obrazok 25 Posledna verzia animatiku

ZOZNAM ZDROJOV OBRAZKOV

Obrazok ¢.1 dostupny Z:
https://thesimpsonsrp.com/wpcontent/uploads/2011/08/6acv26 6.jpg

Obrazok ¢.2-3 dostupny z: https://boingboing.net/2016/01/11/video-all-the-classic-

movier.html

Obrézok ¢.4 dostupny z:
https://vignette.wikia.nocookie.net/bettyboop/images/d/d8/Koko_the ClownFleischer.jpg/r
evision/latest?cb=20170429193311

Obrézok ¢.5 dostupny z:
https://d362wsx8rkw9qgn.cloudfront.net/assets/resized/sm/upload/jn/el/2h/3t/coraline_conta ct-
0-1080-0-0.jpg

Obrazok ¢.6 dostupny z:
https://staticl.squarespace.com/static/56513415e4b06736c02fdda6/5653730e4b0f18e76bd
2aee/56605d1be4b020b4b0a2b84¢/1449155894272/dirty-melody.ipeg?format=750w
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Obrazok ¢.7 dostupny z:
https://staticl.squarespace.com/static/565{3415e4b06736¢02fdda6/565f3730e4b0f18e76bd
2aee/56605d90e4b071b0153a829d/1449156074423/gustave-dore-
finalcream.jpg?format=750w

Obrazok ¢.8 dostupny z: vlastné zdroje Obrazok

¢.9 dostupny z: vlastné zdroje

Obrazok ¢.10 dostupny z:
https://i.pinimg.com/736x/47/0a/7b/470a7b1989432c6bd14bdfeb375635b6--
vintagehollywood-classic-hollywood.jpg

Obrazok ¢.11 dostupny z: https://pixel.nymag.com/imgs/fashion/daily/2017/03/13/13betty-
boop.w710.h473.2x.ipg

Obrazok ¢.12 dostupny z:
https://i.pinimg.com/originals/a8/13/33/a81333657b9adace59cfa66386bab5d9.jpg

Obrazok ¢.13 dostupny z:
https://images.newrepublic.com/a8a701628644b8c6812ea98a4a051e82181{4681.ipeg?w=1
200&g=65&dpi=2.625& fm=pipg&h=497

Obrazok ¢.14 dostupny z: https://www.collectif.co.uk/images/claudia-roses-coat-capep8487-
637140 _image.jpg

Obrazok ¢.15-25 dostupny z: vlastné zdroje
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