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ABSTRAKT

Diplomovéa praca popisuje proces pripravy a realizacie kratkeho animovaného filmu
O strome. Spociatku skiima pdsobenie zanru rozpravky na dieta, zahffa inSpiraciu k tvor-
be, popisuje tvorbu scenara, storyboardu a animacie, az sa dostava k finalizéacii filmu urce-

ného pre detského divéka.

Klicova slova: animovany film, detsky, priroda, strom, zajac, vevericka, vtacik, scenaristi-

ka, kratkometrazny film, charakter, deti, zvierata

ABSTRACT

The thesis describes the preparation and realization of a short animated film About a Tree.
First of all it examines the effect of fairytale genre on children, it includes inspiration, then
describes the making of screenplay, storyboard and animation, and finally it gets to the

finalisation of film for children‘s audience.

Keywords: animated film, for children, nature, tree, hare, rabbit, squirrel, bird, screenplay,

short movie, character, children, animals
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UVOD

Vymysliet' a vytvorit’ kratky film ureny detom nie je l'ahky orieSok. Kedze moja pred-
chadzajica tvorba animovanych filmov pozostdvala skor z tvorby videoklipov ¢i svetel-
nych mappingov, tento zaner bol pre mia celkom novy. Preto tejto praci predchadzali dlhé
hodiny premyslania ako zostavit’ pribeh tak, aby bol pokial’ mozno vtipny, 'ahko zrozumi-
telny a zaroven vhodny pre deti. ISlo mi aj o to, vyskuSat’ v rdmci magisterského stupia

Studia svoje d’alSie moznosti v poli autorského animovaného filmu.

V skratke mi v tomto filme ide hlavne o vyobrazenie charakteru, ktory aj napriek nepekne;j
Skrupine moze prejavit dobrotu a zaujem o druhych. TieZ je o zraneniach, ktoré si my l'u-
dia v sebe nosime, a o tom ako aj to zI¢é moze byt na nieco dobré — ak to vezmeme za ten

spravny koniec.

Tato teoreticka praca popisuje tvorbu kratkeho animovaného filmu pre deti O strome od
prvotného napadu az po samotnl realizdciu. Dufam, Ze spominany zadmer vytvorit’ film
prijimany detskym divdkom sa mi podari, rovnako ako spitné obhliadnutie sa za iskaliami

procesu, ¢o opisujem v tejto praci.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PRIPRAVNA FAZA

Proces tvorby diela pre mna ako tvorcu stale obsahuje nevysvetlitel'né ktizla. V umeni re-
zonuje zivot, a mozno prave preto naSmu zivotu pomaha (Yolen, 2005). Prekvapivo si to
vSak ani sdm tvorca nemusi hned” v§imnut’. I pre mna samu totiz v tvorbe z ddlezitej Casti
funguje ¢osi podvedomé a intuitivne. Ci uZ je to maliar alebo autor pribehov, hybnou silou
jeho Zivota. Ak vymyslime pribeh pohanany azda i nevedomky nasim vlastnym pocitom ¢i
sktisenost’ou, vznikne to najpravdivejsie dielo. Prave takéto druhy pribehov dokazu i riesit

problémy (Yolen, 2005, s. 46).

Népad na animovany film O strome vznikol najprv akosi podvedome. Az neskor sa k praci
na iom zacali pribal'ovat’ vSetky potrebné zasady a pravidla, bez ktorych by film nemohol
vzniknut'. Preto by som chcela popisat’ tento proces od zaciatku az po koniec, a tak v nom
aj sama objavit’ chyby ¢i Gspechy, ktoré ma pocas neho viedli k jeho zdarnému dokonce-

niu.

1.1 Prvé myslienky

Népad o strome mi priSiel na um tak naliehavo, Ze som sa tej myslienky odvtedy uz nezba-
vila. S istotou viem, ze to bolo na jednej z mojich ciest autobusom. Mam pocit, Ze prave
fyzickéd necinnost’ vedie k rozvijaniu myslienok a napadov, preto sa va¢sSina mojich napa-
dov zrodila prave pri sedeni v autobuse alebo vo svojej izbe, pozerajuc z okna. To okno
autobusu bolo ddlezité. Za nim sa mihali rdzne scenérie, ako si autobus razil cestu polami
a lesmi. V kazdom takom ,,obrazku* hrali Glohu stromy. Vyzor stromov ma vzdy fascino-
val. Nie som vSak odbornik na druhy porastu, neviem urcit’ va¢Sinu druhov stromov podla
listia, ani sa o ne nezaujimam vedecky. To, ¢o ma na nich zaujima, je akoby ich charakter.
Ano, stromy nie st l'udia, ale mohli by nas pripominat, alebo asponi napodobnit’ nejaki
nasu vlastnost. Mo6zu sa tycit' do vysky, byt velké a majestatne, pokojné a hrdé¢. Mozu
skromne postdvat’ samotné alebo v stromoradi, naklanat’ sa k sebe akoby komunikovali.
Alebo sa mozu krcit’ na kraji cesty a vyzerat’ naozaj ziiboZene. Krasne alebo Skaredé stro-
my, vSetky mi hovoria Ze maju v sebe dusu. Alebo st len zrkadlom naSej duSe? Neviem,
ale mozno prave takéto zmyslanie o stromoch po ceste mi vnuklo myslienku o pribehu
stromu, ktory je naozajstnym charakterom, ma svoju minulost’ a svoje pocity. A i ked’ moj

autobus okolo toho miesta, kde som zachytila napad, presiel, myslienky sa mi na tom jed-
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nom mieste zastavili a uz tam zostali. Pri strome. Tam sa ma odohravat’ cely dej mdjho

kratkeho filmu.
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2 RESERSE

KedZe som chcela tento svoj Cerstvo vzniknuvsi charakter zasadit’ do nejakého deja, zacali
ma napadat’ racionalnejSie otdzky — kde sa bude film odohravat? Pre koho bude film urce-

ny? Co d’alsie postavy, ktoré budu strom obklopovat’?

Ruka v ruke s tymito otdzkami pri$lo na rad hladanie zdrojov, ktoré by mi pomohli roz-
hodnt’ sa, akou cestou sa moja tvorba bude uberat. Nezl'akla som sa ani tych odbornych,

ale siahla som aj po autoroch, ktori maju s tvorbou pribehov vlastnt skiisenost’.

2.1 Zvierata ako postavy animovaného filmu

Mohla by som vymysliet’ pribeh tykajici sa iba stromu ¢i rastlinného sveta, ktory by per-
sonifikoval ten l'udsky. Ale to mi celkom nestaci. Viem ze maloktory pribeh by sa obisiel
bez zvierat. Je tomu tak v rozpravkach, kde sa dieta vie vel'mi dobre zzit' so zvieracim
svetom. Ako dieta som mala rada animované filmy podla kniznych predléh o mySom ry-
tierovi ,, Redwall“, ¢i zajacej kolonii hladajucej domov ,, Watership Down “. Spominat’
vSak vSetky televizne rozpravky a knihy urcené detom, kde vystupuju zvierata, ktoré pre-
vezmu vlastnosti 'udi, by bolo zbytocné. Je totiz menej takych, ktoré zvieratd neukazuju.

Ale preco tomu tak je?

Prave pre deti nie je prekdzkou prijimat’ svet v animistickom zmyslani. Zvierat4, no rov-
nako aj nezivé veci pre ne moézu mat’ pocity a zamery ako ¢lovek. Dokonca aj javy ako
dazd’ ¢i vietor sa pohl'adom najmensSich riadia vlastnym vedomim. K zvieratdm sa prihova-
raju ako k l'ud’om. Jean Piaget (1929, s. 211-212) uvadza mnoho prikladov vnimania sveta
ocami deti, napriklad dievCatko prihovarajtice sa lu¢nemu konikovi, ,, 4hoj, kto si? *“ alebo

chlapca pytajuceho sa, ¢i gastan plakal, ked do neho vyhibili dieru.

Rozhodla som sa teda, Ze v mojom pribehuhlavnd postava — strom pripominajici vzpurné-
ho ¢loveka méze byt v dobrom kontraste s postavami zvierat, ktoré st ako deti, bezpros-
tredné, bezbranné a roztomilé vo svojej naivite. Z toho vSetkého sa zacal spontanne rodit’

pribeh urceny pre detského divaka — rozpravka.

2.2 U¢inok rozpravky na dieta

Priala by som si, aby tato rozpravka fungovala pre deti. Pritom by sa tato funkcia rozprav-

ky nemala odoberat’ dospelému. Vsetci sme predsa vyrastli na rozpravkach, ktoré nas ne-
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vedome formovali. Re€ rozpravky je totiz reCou vSetkych I'udi, pretoze touto jednoduchou
formou vyjadruje najhlbSie zakorenenu kultaru l'udstva ako celku (Franz, 2015), je to ,,mo-
zaika vSetkych snov l'udstva zosita casom®, ktoré sa dotykaju ,,vacSieho sna, velkej vizie,
toho nekonec¢ného poznania®. ,,...Pribehy sl najmocnej$im druhom kuziel, pretoze hlboko
pod kozouzachytavaji zablesk duse* (Yolen, 2005, s. 49-50). Podl'a vyznamného psycho-
analytika Bruna Bettelheima (2017), nam mo6Zze opakované prezivanie obl'ibenej rozpravky
z detstva v dospelosti odkryt’ urcité skutocnosti, napovedajuce nieo o nds samych. Pokym
sme deti, eSte nevieme, preco mame v obl'ube urc€iti rozpravku, no i tak nam moze poskyt-
nat’ utechu v problémoch ¢i ndjdenie zachytného bodu v zmétku. Tym, Ze s rozpravky
vystavané jednoducho a vyuzivaji jasné protipoly, su pre dieta I'ahko zrozumitel'né (Bet-

telheim, 2017).

Niektori dospeli by dnes mohli namietat, ze tradi¢né rozpravky st drsné. Nestitia sa krvi,
ako napriklad postava vestca, ktory v rozpravke Slncovy kon nevaha pre svojho krala zabit’
iného Cloveka, ktory nevykonal ni¢ zI€. Deti v Jankovi a Marienke hodia jezibabu do pece.

Ako priklad so sti€asnej literatlry pre deti je knizka Shela Silversteina ,, The Giving Tree

kde strom da zo seba vSetko ¢loveku, az z neho zostane holy pei.

Zda sa, ze chceme deti uchranit’ od vizie zla, a tak ho odstranime z rozpravky. ,,...Chceme,
aby deti verili, Ze vSetci 'udia su vrodene dobri. Ale deti vedia, ze vzdy dobré nie su
a Casto — dokonca i ked’ dobré si — by radsej ani neboli,” piSe Bettelheim (2017, s. 14). No
i tak ,,boj proti krutym zivotnym tazkostiam je nevyhnutny a patri neodmysliteI'ne
k T'udskej existencii; ked’ sa ale ¢lovek boju nevyhyba a tvrdosijne celi neCakanym a Casto
nespravodlivym utrapam, premoze vSetky prekazky a nakoniec vyjde ako vitaz* (2017,
s. 15). A prave to objasiuji detom rozpravky. Nie st to l'ahké pribehy. VyZzaduji velka
obetu: zivot, dusu, nejasni buducnost’. ,,Hovoria ndm, aby sme vydrzali a opovazili sa do-
siahnut’ nepoznané* (Yolen, 2005). Najprv spozname Utrapy, az potom spozname, o je to

vyslobodenie z tychto okov.

Osamelost’ je napriklad jednou z tazkosti, ktoré sprevadzaji hlavné postavy rozpravok.
»Antihrdina® mojho animovaného filmu je navonok zly, nepripusti k sebe nikoho. Viniac
druhych prave zo svojej osamelosti si voci vSetkym vytvoril takyto obranny postoj.
B.Bettelheim (2017, s. 40-41) popisuje pripad trojrocného chlapca, ktorého rodicia odisli
na niekol’ko tyzdinov do cudziny. Po ich navrate sa dieta zaseklo v odmietavom postoji

a neprehovorilo s nimi celé dva tyzdne. Odmietnutie podl'a Bettelheima znacilo obranu
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proti nasledkom hnevu. Aj moja hlavna postava v osamelosti potlacuje hnev, ktory nako-

niec vyjavi svoju podstatu v strete s Ciernym burkovym mra¢nom.

Ak je dieta osamelé, rozpravka mu moze poskytnut’ nadej,pretoze berie takéto tazkosti
vazne. ,,Dnes viac ako kedysi potrebuje diet’a uistenie pontikané obrazom osamelého ¢lo-
veka, ktory je cez to vSetko schopny dospiet’ k zmysluplnym a prospeSnym vztahom so
svetom okolo seba.“ (Bettelheim, 2017, s. 19) Zaroven vyjadruje potrebu citového vztahu
ako zabezpedenia na cely Zivot, ¢o sa v rozpravke konéi typickou vetou : ,,Zili §tastne az

do smrti.*

Ano, i napriek tomu, ¢o sa ndm méze v rozpravke zdat’ krutostou, sa vzdy prehupne do
Stastného konca. Odohrava sa v nej ,,tanec protikladov (Yolen, 2005, s. 56), v ktorom sa
na zaver priklonime k tej kladnej stranke. Je to preto, ze rozpravky ¢i fantazijné pribehy
nam hovoria o ftakom svete, aky by mal byt’; o tom, ¢o povazujeme za najvacsiu pravdu,
nehladiac na Zivot, aky v skuto€nosti je. Fantdzia od nas vyZzaduje, aby sme zaplatili tym,
ze prijmeme jej pravidla, akceptujeme zazraky. Ak akceptujeme zazraky, pripustime aj

hrdinské ¢iny, a rozpravka nés vtiahne do seba. (Yolen, 2005, s. 56)

2.3 Vplyv filmu na divaka

V predchéadzajucej podkapitole som pisala o tom, ako rozpravka plati na diet’a v§eobecne.
Konkrétne by som vSak chcela rozobrat’ aj médium, akym mdzeme tento Zaner pontknut’ —

a to film.

Posolstvo obrazu a slova sa odliSuje. Z pozorovani funkcie médii na 'udské vnimanie vy-
plyva, ze premietany obrazpdsobi na naSe podvedomie. Vo rozsiahlejSej Studiitykajicej sa
efektu audiovizudlneho obsahu sa zistilo, ze pozitivny efekt v zobrazovani altruistickych
¢inov mdze byt dokonca silnejsi ako ten negativny, objavujlci sa v zobrazovani nasilia
(Mares & Woodard, 2005, cit. podl'a Rufer, 2014). To, aké spravanie vidi dieta (a nielen
diet’a, ale aj dospievajuci), vedie k identifikécii a prevzatiu takéhoto spravania. Je pravda,
Ze literatura nds moze preniest’ do iného sveta, no film ma tiez svoje ,,zbrane®, ktorymi na
nas vie zapdsobit. Podl'a Platingy a Smitha (1999, cit. podl'a Rufer, 2014), film uto¢i na
viaceré¢ zmysly. Zobrazovanie emocii vo filme sa pohrava s nasimi emociami. Dokazom
takéhoto ucinku je uz samotny fakt, Ze v neurovede sa objavil novy smer — ,, neurocinema-
tics“, ktory pracuje so skimanim aktivity urcitych centier mozgu pri sledovani filmov.

Ukazuje sa, ze pozorovanie akcii na platne spusta podobné emocné odpovede a aktivuje
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rovnaké centra v naSom mozgu, ktoré vyuzivame aj pri vykonavani tychto akcii v redlnom

Zivote.

Je teda pravdou, Ze nas pribeh vyrozpravany filmovym jazykom nielen nenechédva chlad-
nymi, ale méze nas — odhliadnuc od negativneho vplyvu — ovplyvnit’ pozitivne. Kreslena
rozpravka s ponau¢enim ¢i ukazkou pozitivneho spravania je jednym z modelov, ktoré by

mohli posobit’ prave v tom dobrom zmysle, a to by som chcela docielit’ vo svojej praci.
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3 INSPIRACIA

Ked’ som zacinala s prvymi skicami k rozpravke, uz vtedy som si predstavovala, ako bude
vyzerat’ §tyl kresby. Pri tychto uvahach som vychadzala prvotne z moznosti animacie. Slo
mi o zredukovanie mnozstva informacii, ktoré méze obraz poskytnit’. To znamena, Ze mi-
nimalistickou formou ukazem divakovi len to, ¢o je dolezité pre pribeh. Rozpravky st de-
jovo jednoduché, a tomu by som chcela vo svojej rozpravke prisposobit’ aj vizualnu podo-
bu. Zaroven ma laka pristup k farebnej Skale, ktoru tato technika pontka. Sice chcem pra-
covat’ s minimom prvkov, je vel'mi dblezité starostlivo vybrat’ o aké prvky sa bude jednat’,
a to tak, aby spolu dobre fungovali a pritiahli oko divaka. Pri tom som sa inSpirovala $ty-

lom niektorych animatorov ¢i ilustratorov.

3.1 Obrazova inSpiracia

Uz v bakalarskom stupni $tidia ma zaujali animacie francuzskej animatorky Marie Vieil-
levie (Mary Oldlife). M§j zaujem o jej diela stale pretrvava. Jej plosny §tyl zobrazovania
postav 1 prostredi a vyber farieb, ktoré k tomu pouziva, posobi jednoducho a esteticky.
Pritom nepouziva linku, a ak d4no, tak minimalne. Farby st teda postavené ,,jedna napospas
druhej* vo vzdjomnej konfrontacii. Je zname, Ze niektoré tony farieb postavené vedl'a seba

sa moézu navzajom prieCit’ a doslova ndm t'ahat’ o¢i v negativnhom zmysle. No ilustracie

tejto umelkyne pdsobia harmonicky.

Obrazok ¢. 1: Ukazka vytvarného navrhu Marie Vieillevie
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Takyto plosny Styl zobrazovania ma korene v Svajciarskom style/dizajne, Siroko pouZiva-
nom v plagatoch a typografii, dnes uz rozsirenom v digitdlnom svete, napriklad vo web
dizajne. Vznikol vo Svajéiarsku v prvej polovici dvadsiateho storo¢ia, a obl'uboval jedno-
duchost, zretel'nost’ a objektivitu (Yalanska, 2019). Dnes uz vSak mozeme zburat’ strohost’
a pridat’ do plo$nej vizualnej podoby metaforu, ktora prispeje k unikatnemu subjektivnemu
Stylu. Tak, ako Marie Veillevie pouziva vo farebnych plochdch nadych Struktiry, aj ja
chcem dodat’ svojej animdcii pocit materidlu, niecoho ¢o mé napriek ploSnosti farby

i hibku.

Dej mojho kratkeho filmu sa odohrava v prirode, a tomu by som chcela prispdsobit’ 1 jeho
farebnt skalu. Mala by navodit’ atmosféru takého pocasia a takych svetelnych podmienok,
ktoré su v skutocnosti zriedkavo zachytitelné. Chcela by som zvec¢nit’ to obdobie, ked’ je
leto na rozhrani s jeseniou a dazd’ové mrac¢na zakryvaju slnko, no to slnko za nimi je este
mozné,,pocitit™. Vieme, zZe sa za nimi ukryva, a o chvil'u zaplavi kopce, ktoré su eSte pono-

rené do jemného oparu, ako to byva po dazdi.

Obrazky prirody, ktoré obdivujem, mi poskytuju ilustracie Tove Jansson. Tato multitalen-
tovana finska umelkyiia zaoberajiica sa ¢i uz mal'bou, pisanim pre deti a dospelych, ale
a piirody (MoominCharactersOyLtd. © 2014). Ci uz sa jedna o jej ilustracie v knihach
Alice’s Adventures in Wonderland, The Dangerous Journey, alebo Moomins, ich jemna
farebnost” a rytmus prvkov, ktoré pouziva v kompozicii, vzdy dodéavaju jej lesu obklopuju-

cemu postavy urcité kazlo.

Obrazok ¢. 2: Ukazka ilustracie Tove Jansson
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3.2 Hudba

Okrem malieb a animovanych filmov ma inSpiruje aj nieco iné. Pocas obdobia, ked’ som sa
snazila zachytit ¢o za napad na film sa mi to v hlave vytvara, som pocuvala hudbu,
z jednej strany trochu vybocujicu z kl'udu, so vzdorujucim podtonom, z druhej strany tro-
chu sentimentalnu. Oboje atmosféry mi poskytli piesne amerického pesnickara Toma Wa-
itsa. Prierez jeho diskografiou znaci posun v §tyle aj v textoch. V jednej chvili som si pred-
stavila zachripnuty hlas spevaka, vychadzajuci zo zatrpknutému stromu, ¢o okolo seba
mlati konarmi, a vzapéti spieva sentimentalne piesne o laske. Charakter bol zrazu na svete.
Vlastne, este len v mojej hlave. Tazkym orieskom bolo dat’ ho na papier, a preniest’ svoje

predstavy do pocitaca.

3.3 Objekt

KedZe mi strom samotny vel'mi pripominal spravanie ¢loveka, spociatku tak vyzerali aj
moje kresby. Tvar vytesana do dreva dostala skoro I'udské o¢i. Potom som vSak ndhodou
natrafila na internete na umelca, ktory vytvara zaujimavé objekty z materidlov, ktoré by
bezny clovek vyhodil do koSa. Sochar Fritz Jacquet Junior sa hra s tvarmi. Rolky toaletné-
ho papiera sklada do Stylizovanych l'udskych tvari a tieto tvare st naozaj pdsobivé. Kazda
ma svoju emociu. Tieto pokréené vyrazy tvari mi presne zapadli do charakteru stromu.
Vdaka tomu som zacala viac rozmyslat’ o strome nie len ako o celku, ale aj o jeho tvari
ako hmotnom objekte v priestore, a to mi pomohlo dodat’ mu jeho pravu ,,stromovu* podo-

bu.

Obrazok ¢. 3: Ukazka objektov Fritza Jacqueta Juniora
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4 SCENARISTIKA KRATKOMETRAZNEHO FILMU

V predchéadzajucich kapitolach som popisala povicsine vizualne vnemy, ktoré ma inSpiro-
vali k tvorbe konkrétnej rozpravky. Je to vSak pribeh, ¢o dodava kazdému filmu hlavny
rozmer. Dobry scenar totiz vedie cely film, v mojom pripade difam, Ze to bude vedenie po

dobrej ceste.

4.1 Kratkometrazny film

Scenar kratkeho filmu sa musi odliSovat’ od celovecerného. Nie je mozné, aby sa jedno
stalo druhym. Oba funguji na rozdielnych principoch. Ide tu totiz o ¢as. Na vel'mi malom
poli je potrebné zaujat’ divaka a vyrozpravat’ vsetko, co je potrebné na to, aby bol dej zro-
zumitelny. Film musi mat’ zaciatok, stred, koniec. Znie to jednoducho, no zostrojit’ taka
kostru pribehu, ktora ma hlavu a pétu, je predsa len vyzva. Zriedka ju nesie skupina postav,
je to skor uloha hlavného hrdinu. Kostru mdjho pribehu nesie hlavna postava — strom
a postupné odkryvanie jeho charakteru pomocou situécii, ktoré mu pocas deja ,,podsu-
vam®. Charakter je formovany pribehom a naopak. Oboje sa navzajom ovplyviuji. Tyka
sa to vyzoru charakteru, jeho spravania, prestupuje to aj do Stylu animécie, toho ako sa
pohybuje. Ak mé byt’ film o vnitornom svete postavy, musia mu byt’ ponuknuté situécie,

v ktorych sa tato skutocnost’ ma prejavit’.

Zaroven je potrebné drzat’ sa jednoduchosti. Kratky film musi stat’ vdac¢Sinou na jednom
konflikte, pokial’ sa nejednd o par jednoduchych situacii. Na komplikovany koncept ¢i vy-
svetlovanie zlozitej minulosti charakteru nezvysi ¢as. I ked’ by ma tvorenie nového animo-
vaného sveta s vlastnymi pravidlami lakalo, objasfiovanie jeho zakonitosti divakovi by mi
zabralo celu stopaz filmu, a to by som sa eSte nedostala ani k zapletke. Preto som sa roz-
hodla zvolit’ si jednoduché prostredie, jednoducht animaciu a pokial’ moZno i jednoduchy
dej (€o je uz pre mna ta t'azsia stranka — tvorba kratkeho scenara bez komplikovanych pa-

sa).

4.2 Od komplikovaného k jednoduchému

K ur€eniu, ¢o je v pribehu jednoduché, a co ho robi zlozitejSim na pochopenie, mi ako
hlavnému tvorcovi zo zaCiatku robilo problémy. Tuzba vyskusat si urCité situdcie
v animacii totiz u mna ako animatora prevysovala nad racionalnym zmyslanim pri stavbe

kratkeho filmu. Lakalo ma snové vyobrazenie pribehu, vizualne fantazijné ,,ulety*, ¢i tvor-
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ba nového prostredia, ktoré divak este nikde nevidel. Myslienka, ze kazdé zviera v pribehu
by malo svoj vlastny pohl'ad na svet a sny, ktoré by posuvali realitu, mi davali priestor na
snivanie, no dejovo sa tieto obrazy uberali iba do slepej ulicky. Onedlho som zistila, Ze
vsetky tieto znaky filmu by sa mozno pekne vynimali, no nie v takom Zénri, aky som zvoli-
la. I celovecerny film by nas zvladol oboznamit’ s novym prostredim ¢i situdciami, no
otazkou je, kto by taky dlhometrazny film zvladol urobit’ ako diplomovu pracu. Po mojom
zvazeni som sa teda horko-t'azko musela odpojit’ od snivania a povzniest’ sa aj nad plano-
vanie inych tazkosti hlavného charakteru, ¢o by pravdepodobne rovnako neviedlo dej po

413

spravnej ceste. Namiesto toho som zvolila jednu zapletku — tri ,,pocestné* zvieratkd hl'ada-
ju ukryt a oddych pri strome stojacom v travnatej Cistine. Bezpecia sa im vSak nedostane.
Strom im nedovoli useba prebyvat. Otdzka, pre€o sa strom sprava tak zatvrdnuto
a odmietavo, by mala visiet’ nad dejom po cely ¢as az do vyrieSenia, rovnako ako stotozne-
nie sa s hrdinami a tuzba, aby sa uzatvoreny dreveny antihrdina otvoril a prijal zvieratka do
svojej naruce.

Konecne, i ked’ sa to tak zo zaciatku nezdalo, oCistenie deja od zbytocnych odbociek bolo

pre mna vyhrou. Mohla som upriamit pozornost na to dolezité a plynulo pokracovat

Vv praci na scenari a stavbe charakteru.
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S CHARAKTER

»~ZapamatateI'né charaktery su chybné. Ich chyby ich robia zaroven jedinecnymi a pre nas

stotozniteI'nymi‘‘ (Sullivan, Alexander, Schumer, 2008, s. 35).

Stadiu charakteruby som chcela venovat’ velki Gast’ tejto prace. Ked’ze sa moj animovany
film odohrava na jednom mieste, neprebieha tam Ziadne odkryvanie prostredia a mézem sa
naplno venovat’ postavam. Takto je cely film postaveny na charaktere, jeho moznostiach
prejavu, 1toho, ako sa dokaze pred nami ukryvat’ za maskou tvare. Charakter je hlavna

postava, ale zaroven to, o preziva vo vnutri je iné ako to, ¢im sa prejavuje navonok.

5.1 Otazky pri formovani charakterov

Pri vyhl'adavani informécii o kratkom filme a materidloch pre deti som skoro v kazdej kni-
he narazila aj na zaujimavé postrehy o charaktere. Autori knihy Ideas for the Animated
Short : Finding and Building Stories zasadnym a jasnym spdsobom pokladaju dobre mie-
rené otazky na autora akejkol'vek postavy v kratkom filme. Je to napriklad eticky princip
postavy (Sullivan, Alexander, Schumer, 2008, s. 99). Nikdy som si osobne taka otazku
nepokladala, ale o¢ividne to vel'mi pomaha v ujasneni si toho, o nam to vlastne za postavu
vznikd ,,pod rukami®“. Musime svoju postavu poznat' ¢o najlepsie, vediet’ odpovedat’ na
otazky ohl'adom nej ,,aj ked’ nas o polnoci zobudia“. Takze je na mieste, ba ziaduce, aby
sme poznali pristup k Zivotu nasho hrdinu. M3 silny zmysel pre spravodlivost, ¢i je to ig-
norant s ruzovymi okuliarmi? Nemusim vo filme rozoberat ziadne velké otazky etiky,
sta¢i, Ze mam tuto informdciu o postave zaznamenantl, a podl’a toho uz sa budu odvijat’ jej

reakcie.

Dalsimi otazkami ktoré autori tejto knihy pokladaju (Sullivan, Alexander, Schumer, 2008,
s. 99), su napriklad: Je postava vedend eméciami alebo logikou? Co je jeho silnou stran-
kou? Ako vidi seba a ako ho vidia ostatni? Co je jeho najvicsim tajomstvom? Co sa must
naucit?.. A d’alej, ak je v deji viacero postav: ..aky je medzi nimi vztah navzdajom a aky je
ich vztah s hlavnou postavou? Stretli sa prave teraz, alebo uz nieco spolu prezili? Toto st
zasadné otazky, ktoré mi pomohli v objasneni si vSetkého, ¢o sa tyka mojich postav. Mys-
lim, Ze by pomohli kazdému, kto sa pasuje s tvorenim charakteru, ¢i uz literarneho alebo

animovaného.
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5.2 Charakterové vlastnosti hlavnej postavy

Tym hlavnym znakom, na ktorom som chcela uz od zaciatku vybudovat’ charakter stromu,
bola akasi vzburenost’ vo¢i svetu. Predstavila som si obraz: Strom, pokriveny a zakrpateny,
stoji sam v travnatej Cistine. Za nim sa rozprestiera majestatna krajina, ktora on ale nevidi.
Apaticky pohl'ad hranatej tvare z dreva nasvedcuje, ze tam stoji uz dlho vrasteny do zeme
a okolie ho nezaujima. Je celkom sam. Nie preto, ze by sa o neho nikto nezaujimal, ale
preto, Ze on sam je presvedceny o tom, ze nepotrebuje spolocnost’. A ak to bude potrebné,

da topatri¢ne najavo.

Na tejto skutocnosti som zéaroven chcela priniest’ do pribehu aj Stipku humoru — kontrast
naivnych milych zvieratiek, pripominajicich deti, ktoré sa chcu schovat' pod korunou
stromu, a starého zatrpknutého charakteru evokujuceho ufrflaného starého pana méze do-
dat’ priestor pre vtipné scénky. Dovod, preco je ale nas hrdina taky zatrpknuty, ma vazne
korene. Skusila som sa do tejto postavy ponorit’ tak, Zze som napisala kratku poviedku
otom, ¢o sa mohlo stat pred zaCiatkom filmu. V nej som si vymyslela priatel'stvo
s chrobacikom, ktorého strom stratil v barke — udrie do neho blesk. Nastdva zmena stromu,

a to nie len vonkajsia, ale aj vnatorna. Zostane uzavrety voci svetu.

Strom

.....

kde som rastol pod vsetkymi Zivymi a hemZiacimi sa vecami okolo. Trava tancujuca vo
vetre, mravce v dlhych pochodujucich nitiach, oblaky minajuce moju dolinu, tiene na kop-
coch vokol a tvory ¢o od nich prichdadzali... Vsetko som pozoroval celym svojim kmeriom,
pozornymi ocami. Bol to jednoduchy, no pekny zivot. Teraz z toho nerozoznavam vobec
nic. V trave zhorel zivot, zem sa pod nou neubrani plaziacemu sa chladu. Svet pod oblohou

otupel a zastavil sa v hmle.

Dnes sa den prebudil a zalial svet hmlou. Hmla odhalila moju jazvu, tahajiucu sa od mojho
nevelkého kmena, k tomu najcennejsiemu konaru, trhajuc kondr odomna tak, Ze som ho
prestal citit. Chcel som sa natiahnut, citit' vietor, sklonit’ sa a dotknut sa zeme. Ale konar
sa ani nepohol. Uz s nim nie som spojeny. Chlad prefical cez hlboku jazvu v kmeni,

a prefical aj cezomna.
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Dnes sa den prebudil bez mojho drahého priatela. Viera velky cierny oblak zakryl sinko.
Bol nahnevany na to, ze sa nedviham pysne k oblohe, ale zaujimaju ma tvorovia obyvajuci
zem? Vtedy ma zahalil temny tien. Cierny mrak zostal visiet nadomnou ako posmech. Ne-
mohol som ho odohnat, pretoze som bol tak zakrpateny. Rastol som velmi tazko. Moje ko-
nare si vyberali najklukatejsie cesty, a tak som skoncil ako strom skloneny k zemi. Kratky,

pokriveny strom nemohuici sa hnut z miesta.

Vsetko zostava len na tomto mieste. ESte aj sinko sa vzdy vrati, aj ked odchadza kazdy den.
A ja tu zostavam... Len ten maly chrobacik, co zvykol sedavat’ na mojom konari, prinasajuc
vzdy nieco z vonkajsieho sveta za kopcom, rozpravajuc mi o tom, ako to tam vyzerd... je
prec. DIhy klukaty blesk poslany z mraku zatal rozzeravené zuby do mojho konara a spalil

mojho malého priatela na prach.

Co ma pokriveny strom sklanajiici sa k zemi robit na svete? Vzdy civiet dole, pozerat na
ten neuteSeny svet, den ¢i noc. Vzdy bdiet. Sam a osamely, vzdy to isté. O nic¢ sa nestarat,

len o seba. Kedysi sa staral o toho chrobdka...

Bol taky maly, ze pri velkom vetre som musel byt opatrny, aby ho vietor neodvial
a nerozdrvil mu krovky. Maly priatel’ si musel najst’ skrysu v zahybe kondra, v mojom drs-
nom nerovnom kmeni, a tak preckat burku. Raz prisla ind burka, a zostal som tu len ja.
O ni¢ sa nestarat... Trava sama rastie a umiera pod snehom. Co md robit’ krivy strom?
Musi zostat. Vidiet vela, ale nezazivat. Len prezivat. Stat ako kamen. Kto by sa staral

o zZivot za kopcom?

Takto sa zo stromu stane kamen, pysny na to, Ze uz nepotrebuje nikoho. Nenecha Ziadne
stvorenie aby sa k nemu pribliZilo. Uz len jeho vyzor hovori o tom: Som nebezpecny! Zvie-

ratkad, majte sa na pozore pred stromom a hrozivym bleskom. Roztrhne vas!

A vobec, zaujimat sa o druhych sa nevyplati. Preco sa nestardte o seba, tak ako ja? Ne-

chajte ma uz konecne spat.

Ale strom nezazmuri oka. Blesk ho prebudil navidy a neda mu spat. A tak stoji a zazerd na
svet, ktory mu zobral priatela aradost’ z nového dna. Krci sa v tej zapadnutej doline

a zlosti sa na vsetko Zivé, lebo uz si dovidi len na svoj nos.

Spisanie tejto poviedky mi pomohlo lepSie odkryt’ charakter stromu. Pre€o som sa ale roz-

hodla, Ze takato na pohl'ad neprajna zatrpknuta postava bude hlavnym hrdinom? Na dob-
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rom charaktere bez chyb totiz nie je Co menit, a moj film je hlavne o premene. Zaroven ma
laka postava ktora ma potencial byt nie¢im inym, nez sa zda na prvy pohl'ad. Je vSeobecne
zname, ze postavy s chybami st pre nas vzdy pristupnejsie, mozno aj sympatickejsie, ked’-

ze sa s nimi vieme lepSie stotoznit’. Plati to dvakrat tak pre detského divaka:

»Ak sa dieta vdaka rozpravkam napriklad naucilo verit, Ze postava sprvu odporna
a ohrozujuca, sa moze zazra¢ne premenit’ na vel'mi uzitocného priatela, je pripravené tiez
uverit’, Ze aj cudzie diet’a, ktoré stretne a ktorého sa boji, sa moZe z ohrozitel'a premenit’ na

%¢

ziaduceho druha. Viera v ,,pravdivost™ rozpravky mu doda odvahu nestiahnut’ sa len kvoli
tomu, ako sa tento cudzinec na prvy pohl'ad javi. Vybavi si, ako hrdina nejednej rozpravky
uspel v zivote prave preto, ze sa odvazil spriatelit’ so zdanlivo neprijemnou postavou,

a veri, Ze aj jemu sa podari rovnaké kuzlo* (Bettelheim, 2017, s. 67)

5.3 Charakterovy obluk postavy

Spravne vybudovana hlavna postava prechadza vzdy urcitou zmenou, transformaciou. Na-
zyva sa to charakterovy obluk. Je jedno, ¢i sa zmena stane na urovni fyzickej (nezlomny
bude zniceny, slaby zasa silny) alebo vnutornej — mentélne ¢i spiritualne (hlupak zmudrie,
zly sa stane dobrym) — obe zmeny prebiehaji za sprievodu emociondlneho obluku.
Tzn.kym sa sama postava neprejavi emocnou zmenou, divak pochopitelne nerozozné ani

transformaciu jej charakteru (Sullivan, Alexander, Schumer, 2008, s. 102).

V pribehu o strome ide o obe premeny — strom sa zmenil na pohl'ad — fyziognomicky, po
tom ako ho udrel blesk. Tato zmenu uvidime vo filme az v spdtnom pohl'ade na to, o sa
stalo predtym. Emocia, ktora vyplyva zo siluety pokriveného stromu a zmena vyrazu
v jeho tvéri je podoprend odmietavymi reakciami na zZivé tvory okolo neho. Tu ale zistime,
ze v ceste k premene postavy nie je dolezita zmena jeho vonkajSieho vzhl'adu. Je treba, aby
sa postava zmenila vnutorne. V pribehu musi nastat’ zvrat, ktory prinati postavu zmenit
svoje zmyslanie. ,,Jedinou cestou akou spozname charaktery v hibke je cez ich rozhodnutia
pod tlakom* (McKee, 1997, s. 103). Preto som sa rozhodla ,,privolat* do pribehu burku,
ktora vyvola spomienky stromu na to, ako mu bolo ublizené. Strom sa pod nahlym impul-
zom tentokrat vzoprie burkovému mracnu a stane sa nieCo magické. Predtym maly pokri-
veny strom narastie do obrovskej vysky a odozenie ¢ierne mrac¢no, ¢im ochréni vystrasené
zvieratkd. Urobi to celkom neziStne, no potom zistime, Ze zvierata sa postarali zase o neho.

Udiv v tvari stromu vystrieda starostlivé gesto — prikryje zvieratd dekou z listia a kone¢ne
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im dovoli odpocivat. Nakoniec sa medzi nimi vytvori puto naklonnosti. Tak, ako
v Miyazakiho filmoch, kde zlo nie je nieCo, o nds obklopuje, ale naopak to, ¢o preziva
v nas. A prave cez ozivenie toho dobrého v nas prichddza mier aj do spolo¢nosti (Sullivan,

Alexander, Schumer, 2008, s. 13).

Ak by som teda chcela ukdzat’ zmenu v urcitej scéne, bola by to prave tato. Schematicky
podané, divak pomocou konkrétneho gesta a zmeny tvare pocas vypatej situdcie zisti,

ze postava presla transformaciou, alebo jednoducho vyjavila svoju skryta tvar.

5.4 Sily a cnosti charakteru

Slové ako udatnost’, odvaha ¢i dobrota a miidrost’ nie si nami dospelymi bezne vyslovova-
né. Prenechdvame tuto moznost’ rozpravkam. No ked’Ze rozpravky ukazuju zivot taky, aky
by mal byt’, oslavuju cnosti, ktoré by sme mali vlastnit’ aj my. Cnost’ ako napriklad odvaha
je zakorenena v l'udstve uz odddvna a ma univerzalnu platnost’. Podl'a D.Putmana (1997)
sa odvaha ¢i gurdZ rozdel'uje na fyzickd, moralnu a psychologickt. Hrdina mdjho filmu
naberie fyzicki odvahu — kvoli predchddzajicej skusenosti vie, ze mu blesky ktoré chrli
¢ierne mracno mozu ublizit. Odvaha, to nie je nebojacnost, ale ovladnutie strachu (Peter-
son a Seligman, 2004, s. 214). Strom teda prekona strach zo zranenia a rozhodne sa mrac-
nu vzdorovat’. Pri tom mo6Zeme povedat’, Ze jeho gurdz bola aj psychologického charakteru
— konfrontuje totiz jeho predchédzajucu l'ahostajnost’ a ignoranciu voci ostatnym, kone¢ne
vyjde zo svojej Skrupiny a d4 najavo, ze mu na inych zéalezi. Zaroven moze ist dobrym
prikladom — z tejto situdcie si moze dieta vziat' to, ze aj vzrastom maly a na prvy pohlad

slaby ¢lovek moze prejavit’ hrdinsky ¢in.

Rovnako ako odvahu, je Ziaduce aby strom preukazal aj dobrotu k zvieratdm. Autori knihy
Character Strengths and Virtues, zaoberajici sa pozitivnou psycholdgiou, spisali silné
stranky charakteru a cnosti. Dobrota, Stedrost’, starostlivost’, sucit, vSetky tieto pojmy zna-
menaju vyjst’ v ustrety tomu druhému. Podla nich ti, ktori maju tieto kvality by sa prikla-
nali k vyjadreniam ako ,,staram sa o nevd’acnych rovnako ako o vd’aénych®, ,,nie som stre-
dobodom vesmiru, ale stcast'ou l'udstva®, ,,l'udia v nidzi potrebuju pomoc, bez ohl'adu na

to Ci patria do rodiny alebo medzi naSich priatelov* (Peterson a Seligman, 2004, s. 326).

Zatrpknuty strom, ktory neprejavoval lasku k nikomu okolo seba sa tak moze otvorit’ voci

ostatnym, poskytniit’ pomoc a tak ziskat’ svoje miesto v malej spolo¢nosti.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

28

II. PRAKTICKA CAST
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6 VYTVARNO

Este pred tym nez som mala pripraveny uceleny scendr k filmu som sa zacala zaoberat’
vytvarnou strankou. Ako som pisala v predchadzajucej kapitole o in$piracii, po vizudlnej
stranke som sasnazila drzat’ jednoduchosti, no zaroven vyskusat’ nie¢o nové. InsSpirovana
spomenutymi umelcami a ilustratormi som sa nakoniec pustila do nadvrhov a prvého sku-
Sobného zaberu. V tejto kapitole popiSem svoju cestu, ktorou sa obraz prostredia i postav

dostal do kone¢nej podoby, ako ju vidime v hotovom filme.

6.1 Navrhy postav

Fyzicky vzhlad postav je hlavny atribat, ktory moze pritiahnut’ pozornost’ divaka. Postava
ma mat’ urcitu pritazlivost’, a tym nemyslim iba dobré postavy, ale aj tie zaporné. Skratka
musi zaujat’, ¢i uz ndpaditou Skaredostou alebo krasou. Ked’ze ucinkuje v animovanom
filme, kde je pohyb hlavnou zlozkou, zaroven by mala mat’ I'ahko rozoznatelnu siluetu
a tvar, ktorej zodpovedaju aj moznosti jej pohybu. Jej vyzor by mal koreSpondovat’

s pribehom, a koniec koncov odréazat’ jej povahu.

Prvou postavou, ktorti som nakreslila, bola samozrejme ta hlavna — strom. Ked’ze cely dej
stoji vacSinou na emociach, reakciach stromu, bolo dolezité vypracovat’ hlavne jeho mimi-
ku. Zacala som teda tvarou. V prvych tyzdinoch premyslania nad jej vzhl'adom som ju aj
nechtiac videla vSade okolo seba. NevS§imala som si len stromy a ich ¢udesné dutiny pri-
pominajice o¢i, ale zbadala som ju aj v kuse pokr€enej latky. Zakazdym, ked’ som ale vza-
la kus papiera a pero (pretoze bolo po ruke), tahy kresby sa nie a nie podobat’ na tvér, kto-
ri som mala v hlave. Nedokdzat’ verne zobrazit’ obraz existujici len v mojej predstavivosti
— to sa mi stava pri tvorbe Casto. Myslim si ale, Ze nie som jedina. V kapitole o inSpirécii
som spomenula, ako mi referencie objektov — tvari, pomohli dostat’ sa k si€asnej tvari
stromu. Ako vzdy, sktiSala som véhanie utopit’ v praxi a tvar nakreslit’ viackrat, neskor aj

z inych uhlov. Navrhy som kresliladigitalne, pre zaciatok kriedovym ,,Stetcom*.

Potom prisli na rad vedl'ajSie postavy — zvierata. [ ked’ su tri, ich povahy sa nijak zvIast
neodliSuji — funguji ako celok. Na ich charakter sa nekladie vel'ky doraz, neznamena to
vSak, zZe nie s dolezité. Ich spravanie a reakcie vedu totiz dej po ceste, ktorou sa ma ube-
rat’. Pre inSpiraciu k zajacovi, vevericke a vtakovi som sa obratila na redlne zdroje. Skusila
som odpozorovat’ zvierata, ktoré sa mozu vyskytnut’ v prirode u nas — pomohla som si fo-

tografiami a videami, ktoré zobrazovali jednotlivé zvieratd v spomalenom zabere, aj preto,
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aby som pochopila ich pohyb. Vzdy som obdivovala Stylizaciu, ktord neobsahovala prili$
vel'a detailov a napriek tomu bola verna svojmu zdroju. Preto som sa pokusila tvary zjed-

nodusit’; do tvorby okamZite vosla farba.

6.2 Farba

Na rad priSla farebna skala vyjadrujliica urcitli atmosféru. Prostredie krajiny v jemnom opa-
re obklopuje Cistinku, v ktorej stoji pokriveny strom. V deji pribehu sa strieda atmosféra
podla toho ako sa meni pocasie. Sviezost' zelene, slnko za oblakmi a bezvetriepremeni-
modry zavoj dazd'ovej oblohy a tmavy burkovy mrak. Odlisni atmosféru som doplnila aj
do scény s flashbackom. Preziareny obraz stromu a chrobédka v teplych tonoch znovu vy-
strieda temna obloha. Tieto farebné zmeny sa uskutociiuji priamo v mizanscéne — docielila

som ich postupnym prechodom z jednej farebnej plochy vo vrstve do druhe;.

Postavy sa v tomto prostredi musia vynimat’, no nemali by posobit’ ako cudzie. Strom je
svojou siluetou vyrazny na ploche krajiny, no vieme Ze je jej stcastou a patri do nej rov-
nako ako zvierata, ktoré disponuju zemitymi farbami. Kontrastom farieb v§ak mézem do-

cielit, aby zvierat4 nepohltilo okolie.

Farby samotné vSak nestadili k vytvarnému vyjadreniu. Potrebovala som ngjst’ techniku,

ktorou by som ich mohla polozit’ na bielu plochu digitalneho papiera.

6.3 Textury

Textura je zastipend v umeni nielen trojdimenziondlnom, kde je samozrejmou sucastou
objektu, ale aj v dvojdimenzionalnom, kde sa pouZiva na vyjadrenie pocitu ur¢itého mate-
ridlu (Esaak, 2018). Preco v umeni tak potrebujeme textiru? Nachddza sa totiz vsade okolo
nas. Nase hmatové receptory sliZia na to, aby sme dokazali vo vSetkom rozoznat’ Struktaru
povrchu — ¢i uz hladkého, drsného, zamatového ¢i Skrobeného; Strukturu, aku len vieme
vyjadrit’ slovami (Lamp, 2019). Mozno prave preto tito nasu esenciu zivota chceme zazit’

aj v umeleckych poc¢inoch, ktoré odzrkadl'uju zivot.

Animadcia je médium, ktoré mdézeme vnimat na ploche obrazovky. Skutocnost’, ze film
vnimame len zrakom plosne, mdze byt odcudzujica. Zrakovy vnem nam vSak mozZe na-
hradit’ viac, nez si myslime. Textira — vyjadrenie pocitu, ktory asociuje hmatovy zazitok,
posuva aj zazitok z filmu blizsie k divakovi. Preto som sa rozhodla priblizit’ sa k tradi¢nej

animacii 1 digitdlnou cestou tak, ze som pouzila rézne textiry akvarelového papiera.
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V tomto ¢ase som na internete nasla vyborné zdroje. Blog o grafickom dizajne onlygfx.com
ponuka textury vo velkom rozliSeni volne pre akékol'vek pouzitie. Autor tohto blogu
s prezyvkou Zolee neustale rozsiruje kolekciu kvalitnymi textrami. Pre mia si z nich sta-
¢ilo len vybrat’ a previest’ ich do pozadovanych farieb a kontrastov pomocou Photoshopu.

Najvicsie usilie som venovala jemnému odstupiiovaniu toénov v pozadi krajiny.

V niektorych pripadoch som prepojila dve textiry cez seba, a tak vytvorila nova textaru.

Obrazok ¢. 4: Ukazka pouzitych textur

6.4 SkuSobny zaber

S hotovymi farebnymi texturami som pristipila k ich odskdSaniu v animdcii v TvPaint.
Proces nasledoval takto: nakreslenie obrysov postavy v pohybe, ich ndsledné vyplnenie
plnou farbou tak, aby po prepnuti vytvarali ,,masku®, a d’alej prenesenie textury do samo-
statnej vrstvy. Po zapnuti jedinej funkcie sa textura vystrihla do rovnakého tvaru, aky bol
nakresleny vo vrstve s maskou. Neskor, ked’ uz som pristupovala k vypliianiu celej anima-
cie plnymi farbami, som ocenila nastroj plechovky, kde sa farbou vyplnila ohranicena plo-
cha jedinym kliknutim. Ukézalo sa vSak, Ze ani to nie je dokonald funkcia. Skoro vSetky
framy* animdcie som ndsledne musela dofarbovat’ ru¢ne, kvoli vynechanym miestam,
kam sa farba z plechovky nedostala. Zaroven som sa musela drZzat’ prehl'adnosti a skoro az
striktnosti rozdelenia vrstiev. Kazda vrstva totiz obsahovala len jednu farebnu plochu, je-
diny tvar. V postavach boli oddelené napriklad o¢i zajaca od fl'aku, ktory tie o¢i ramuje.
Samotna postavicka zajaca sa takto skladala z 11 a viac vrstiev. V tejto faze sa animadcia
pre mia stala jednou velkou skladackou. VSetko muselo do seba zapadnut ako puzzle.
Preto som si najprv nakreslila hrubu kresbu postavy na jednej vrstve a az po takto zhotove-

nom zabere obkresl'ovala jednotlivé ¢asti do vrstiev.

I ked’ scenar eSte nebol hotovy, potrebovala som vymysliet’ scénu, na ktorej si animaciu
odskusam. Rozhodla som sa pre zaber, kde sa strom prekvapi ne¢akanému navstevnikovi —

vtacikovi, ktory sa v domnienke zdriemnut’ si, uvelebi na jeho konari. Strom zaskoceny
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touto drzostou sa snazi vtacika striast’ potriasanim konara. Vznikla tak vtipna situécia, kto-
rd mala potencidl pouzitia vo filme, no nechavala som jej otvorené dvere — hlavné bolo
vyskuSat’ si animaciu a vytvarné prevedenie. Neskor som tuto scénu naozaj pouzila, no

zmenila som proporcie charakterov. Nakoniec bola uzito¢na.

Zhotovujlc vytvarné navrhy som v mysli zdroven vytvarala pribeh. Bolo ho ale treba dat’

na papier, aby sa mi ujasnil. Tomuto procesu sa bude venovat’ d’alSia kapitola.
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7 LITERARNA PRIPRAVA A SCENAR

Niektoré zalezitosti tykajice sa pripravy scendra kratkeho animovaného filmu som spome-
nula v teoretickej Casti prace. Pribeh sa vSak v prvotnych fazach menil natol’ko, Ze by som
postup jeho premeny rada opisala v tejto kapitole. Nechcela by som vynechat’ ani konecny

literarny scendr a pracu na storyboarde.

7.1 Namety

Na zaciatku pisania a ucelovania si pribehu v mysli sa mi vykrystalizovali namety dva.
Oba sa tykali mrzutého stromu, no boli od seba diametralne odliSné. Prvy sa zaoberal fy-
zickou premenou stromu:strom nemohol spavat’ a preto bol mrzuty; zvieratka mu mali po-
moct’ zaspat’ a ked’ze sa hovori, ze v spanku sa rastie, strom mal postupne vyrast’ a stat’ sa
majestatnym. Do tohto ndmetu som vsSak zatiahla aj fantazijnu zlozku — zhmotnené zviera-
cie sny. Ako som vSak pisala v kapitole o scenaristike kratkometrazneho filmu, zistila som,

7e tento namet pre mna zatial’ nie je realizovatel'ny, takze som ho odlozila ,,do Suflika®.

Druhy nédmet bol najblizsi kone¢nej podobe. Hlavnou témou je charakter, ktory je uzatvo-
reny voci okoliu. Pocestné zvieratka si mali okolo neho budovat pribytok a ten ich mal od
seba odhanat. Rozhodla som sa pre tento namet, pretoZe bol jasnejsi a zdal sa byt jedno-

duchsim. Pustila som sa teda do spisania literarneho scenara.

7.2 Literarny scenar

V pisani literdrneho scendra pre mia vyhrava jednoduchost’ a stru¢nost’. Musi mu totiz

pochopit” aj nezainteresovany ¢lovek. Dufam, Ze sa mi to podarilo. Scenar znel takto:

V udoli rastie maly pokriveny strom, do ktorého raz udrel blesk, pokrivil ho a zlomil mu

konar. Pri tom nestasti prisiel o kamarata chrobacika. Strom sa odvtedy zmenil na mrzuta.

Postupne sa objavia tri zvieratka, ktoré si pri nom potrebuju oddychnut. Kazdé sa snazi pri
nom udomacnit, stavaju pri nom pribytky a on sa im v tom vSemozne snazi zabranit. Za-
branuje vtakovi spat’ na jeho konari, vevericke v dutine kmena a zajacovi pod jeho koru-

nou. Zvierata teda po jednom odidu.

Na druhy den vsak pride burka a zvieratka sa vratia. Boja sa viac burky ako mrzutého

stromu a utekaju sa schovat. Nastanu hromy, blesky a dazd'. Strom sa velmi nahneva na
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mrak, ktory mu kedysi vzal kamarata. Nastane dramaticky okamih — od zlosti zacne rast
(ako Hulk), a natiahne sa az tak, Ze dosiahne na mrak, zatoci s nim a odhodi ho daleko.
Burka takto pominie, ale strom je unaveny. Zmensi sa do povodnej podoby a zaspi. Ked' sa
zobudi, zisti, Ze vSetky tri zvieratka spia v jeho porusenom kmeni, a on sam ma obviazané
konare. (Bol unaveny, ale zvierata sa o neho postarali). Strom vezme zo zeme suchu travu

a prikryje ich. Neskor sa s nimi spriateli a stane sa pre ne domovom.

Mozno si mozeme polozit’ otdzku, pre¢o som sa v scenari rozhodla, aby sa nakoniec strom
zmensSil na takého, aky bol predtym. Pre€o som mu nedopriala po vSetkych tych zrane-
niach, aby sa po svojej zazracnej schopnosti zvacsit sa, mohol zostat’ nad’alej velkym
a majestatnym, schopnym tak lepSie ochranit’ ostatnych? Po boji sa hrdina vrati do pdvod-
nej podoby — kde inde, ako v rozpravkach. ,,Akondhle s koncom pribehu dosiahne roz-
pravkovy hrdina svojej pravej identity (a s flou 1 vnutorného pocitu istoty o sebe, svojom
tele, zivote a postaveni v spolo¢nosti), je Stastny taky, aky je, a v ziadnom ohl'ade uz nie je

ni¢im zvlastny* (Bettelheim, 2017, s. 76).

Mozno prave takéto vyobrazenie nadpozemskych premien, o ktorych ku koncu rozpravky
nie je ani pocut, dietatu pomaha v tom, aby sa vyrovnalo so sebou a svojim skuto¢nym

telom.

7.3 Obrazovy scenar — storyboard

Préca na storyboade je pre film rozhodujicim procesom. Pre miia to nie je len vyobrazenie
akcii v ,,okienkach®, jedné sa o ovel’a viac. V tejto faze si totiZ ozrejmujem aj dramaturgiu,
zaberovanie, §tyl, akym chcem divékovi sprostredkovat’ film. To, ¢o vidime v storyboarde
su na prvy pohlad len malé okienka s kresbou, pod ktorymi je text s informaciami. Je to
viak vysledok mnohych pokusov skladania pribehu. Ano, pribeh je jeden, no my mame
nespocetne vela moznosti ako ho vyjadrit. Pritom by sme sa mali riadit’ hlavne naSim
inStinktom — pravidla existuju, no po blizSom skumani zistime, Ze napriklad postavenie
kamery v jednotlivych zaberoch iducich za sebou je vlastne intuitivne. Vychadzaju z toho,
akoby sme dej pozorovali sami v realnom zivote. Film je vo svojej podstate o emociach.
Ako umelci chceme tieto emocie podat’ divakovi nasim vlastnym pojatim. Preto by sme
mali eSte viac vnimat’ svet okolo nas, pozorovat' vSetky mali¢kosti ¢o nas obklopuju,

a neustale v nas spust'aju odpovede vo forme emdcii a reakcii (Mateu-Mestre, 2010, s. 14).
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Zébery na tvar stromu sa v mojom storyboarde objavuju ¢asto. Mimika je pre tento film
dolezita, no pocit moZe priniest’ aj postavenie kamery. Casto sa opakuje podhl'ad ¢ nad-
hl'ad. V momente ked zaber s postavou zasadime do podhl'adu — teda kamera bude niZSie-
ako posadenie jej o¢i — postava sa zrazu stane nie¢im inym, nez by bola pri zdbere v tirovni
jej tvare. Je totiz vySSia, impozantnejSia a mame pocit, Ze ma kontrolu nad situaciou (Ma-

teu-Mestre, 2010, s. 41).

OVERPOWERING UPSHOTS

The moment we position the camera lower than the character’s eyes, the subject becomes
a towering, imposing figure, apparently more in control of the situation. In this case, the
main figure becomes even more prominent due to the difference in size between him and
the distant hunter. Other elements used in the composition help enhance the tension in the
scene, such as the tree and the gun creating a diagonal to the right while the foreground
adventurer is slightly angled to the left. Also, the fact that he is looking out of the frame and
in the opposite direction of the other hunter makes him look more independent and epic.

Obrazok ¢. 5: Ukazka z knihy Framed Ink, uhol kamery

Toto som vyuzila napriklad v scéne, kde strom odmieta schovat’ zvierata pod svoje konare
a posuva ich narocky d’alej. V tejto pozicii s nimi hra pre neho zabavnu hru, chova sa ako
vicsie dieta k mladSiemu. Ma situaciu i pocasie pod kontrolou, vyuZziva svoje vyhody, Ze
je vyssi ako zvieratd. To sa vSak zmeni v momente, ked’ sa ponad neho znesie burkové
mracno. Stojace vysSie ako samotny strom bleskami ohrozuje svet pod sebou. Ako sa
strom odvrati od svojej zédbavky, je brany kamerou z nadhl'adu. V tomto zabere dostane

strach. Je totiz mali¢ky oproti mraku az tak, Ze musi vyvratit' hlavu zasadenu v kmeni do-

hora.
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Vytvarny $tyl eSte nemusi byt v storyboarde obyc¢ajne stanoveny, ale pre mila je prinosom
vediet’ uz pri jeho tvorbe, ako budu vyzerat’ postavy a aké budi mat’ moznosti pohybu.
Ked’ze viem, Ze strom je v skutoCnosti maly a pokriveny a stoji na jednom mieste, jeho
pohyby budu limitované. RealistickejSie podané zvieratd su zase vrtké a Sikovné,
v obrazesa im teda bude hodit’ vic¢si priestor na pohyb. Doraz sa kladie aj na rozdielne pro-
porcie postav. Vevericka je o polovicu mensia ako zajac, vtacik je dokonca eSte mensi.
Nad nimi sa ty¢i strom, z ktorého je miestami vidno len kmen a korene zapustené do zeme.

Toto vSetko ale obklopuje otvorena krajina, ktora sa svojimi kopcami strdca niekde

v dialke. Aj tieto proporcéné vlastnosti bolo potrebné zaznamenat’ v storyboarde.

V pribehu by mali dominovat’ meniace sa pocasie a atmosféra. Toto som v obrazkoch sce-
nara zatial’ vyjadrila jemnym zoSednutim pozadi. Pocasie som vyjadrila v texte pod obraz-

kami. Ratala som totiz s tym, Ze sa k nemu dostanem v praci na animatiku.

Vsetky zaleZitosti scendra tak boli dokoncené. Samozrejme, Ze v produkcii filmu sa par
zmien mohlo prejavit’, ked’ze s niektorymi situdciami sa nedalo vopred pocitat’. Pri animo-
vani sa mohlo pristipit’ k zjednoduseniu, takze ukony ktoré¢ boli popisané v texte mohli byt

potom skratené strihom. Popis realizacie animdcie ale patri nasledujticej kapitole.
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8 REALIZACIA

Vo chvili ked” som pristapila k otvoreniu anima¢ného programu a postupnému rozvrhnutiu
scén pripravenych pre animovanie, som mala mylny dojem, ze uzZ ma necaka vel'a prace.
Scenar bol predsa stanoveny, zabery jednoducho nakreslené a predo mnou bola kopa casu
na realizaciu. Istota, Ze st pohyby postav stanovené a teda uz nemusim dlhé hodiny vahat’
nad tym, ¢o budem animovat, mi davala pocit kontroly. Naro¢nost’ techniky a postupné
vynaranie sa malych, no ¢asovo narocnych zmien, mi vSak tieto plany narusilo. Ako som

postupovala chcem opisat’ v nasledujtcich riadkoch.

8.1 Animatik

V skuto&nosti sa tvorba animatiku a storyboardu dopliiala navzajom, je teda tazké rozdelit
tieto dve ulohy. Zabery vytvorené pre storyboard som totiz rovno dosadzala na ¢asovu os.
To by sa uz dalo nazvat’ hrubym animatikom. Animatik je prinosny pre tvorbu prave vd’a-
ka stanoveniu ¢asu. Filmu sa uklada tempo. Trochu sa zacinaju Crtat’ aj ¢asovania pohybu
jednotlivych postav. V prvej tretine filmu, v scéne, kde zvieratkd odidu od stromu sa
on prudko zatne. Nastava ticho a oddialenie zaberu do vacsieho celku. Vyckavame, pretoze
pocasie sa pomaly meni. Takéto striedanie rychleho a pomaléhoby malo udrziavat’ divaka

V pozornosti.

Strih je jednou zo zloziek, ktoré ma na filme bavia. I ked’ som v predchédzajucich pracach
vacsinou animovala na hudbu, aj vo filme bez nej sa nachddza skryty rytmus. Prehrdvanie
si scén stale dokola mi umozZnilo sa do tohto nevidite'ného rytmu vZit’ a stanovit’ priblizné
¢asy jednotlivych scén v nadvdznosti. Tentokrat som hudbu nepouzila, no zacala som o nej
premyslat’ ako o ukazovateli nalad v zaberoch. Pomyselne som pomocou animatiku tusi-
la, kedy nastdva akcia (nahanacka zvierat za odlietavajucim lopichom; zapas stromu

s mrakom), a kedy treba spomalit’ (upokojenie burky, spanok zvierat).

Snimky animatiku som spustila v rychlosti 6 fps (frames per second), pricom som ratala

s findlnou dizkou filmu cca 270 sekind.

8.2 Animacia

Po narocnej tvorbe animatiku nasledovala mozno eSte ndro¢nejSia — samotna animadcia.
Nejednalo sa len o doplnenie medzifaz k tym hlavnym, ale aj ¢asovanie a uprava kazdého,

¢o 1 len malého pohybu. Scény, ktoré obsiahli vSetky tri zvieratd, boli pre mna najt’azSie na
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¢as. Naanimovanie jedného zvierata na mnozstvo faz tak neznamenalo uspesne dokonce-
nie scény — bolo treba sa znovu posunut’ na zaciatok a animovat’ d’alSiu postavicku. Ale to
nie je pre animatora ziadnym prekvapenim. Koniec koncov, animovat’ napriklad velky dav
ktory sa cely pohybuje by trvalo ovel'a viac hodin. Ale kto by sa sdm pustal do takej ulo-
hy?

Nel'ahké tlohy vSak rovnovazne vystriedali tie I'ahSie. Limitovanie rozsahu prostredia,
ked’Ze sa vel'mi po scénach nepohybujeme, znamenalo zjednoduSenie prace. DalSim jedno-

duchsim tkonom boli scény s mimikou stromu.

8.2.1 Mimika

Animadciu tvarovej mimiky som si naozaj uzila a bavilo ma predstavovat’ si herecké moz-
nosti, ktoré moze poskytnit’ zmena jedného vyrazu tvare. V zabere, kde je strom vyruso-
vany veverickou v dutine, vtdkom na konari a zajacom pri jeho kmeni, sa premeni emocia
znechutenia na emociu hnevu, a to klesne az k apatii. Technicky sa tak menia pozicie obo-
Cia, Sirka nozdier a poloha ust stromu. Vnutorne sa emocie hlavnej postavy miesaju
a vytvaraju nové postoje. Isty profesor menom Robert Plutchik vymyslel teoriu emocii
zalozenu na tvare kruhu. Ich rozlozenie a vzajomna poloha v tomto kruhu ma svoj vyznam.
Ak su napriklad dva rozdielne pocity oproti sebe, znaci to ich protipol. Je zaujimavé, ze
Plutchik poklada napriklad znechutenie proti dovere, Ci strach ako opak hnevu. Tato tedria
sa tyka aj s¢itania emocii s vysledkom inej, novej emdcie. MoZe tym byt napriklad spoje-

nie prekvapenia a hnevu, ¢o vytvara poburenie ¢i vzdor (Nelson, 2018).

i
. ." !'
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- -~ Gisapproval

Obrazok €. 6: Emoc¢ny kruh
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Zistila som, zZe na emoc¢né vyjadrenie existuju snad’ tisice slov. MozZno to plati aj v expresii
tvare — nespocetné mnozstvo tychto pocitov mdézeme vyjadrit’ zase mnozstvom mimickych

zmien v animacii a herectve.

8.2.2 Komponenty postav

Okrem herectva tvare stromu bolo zaujimavé vyskasat’ si animaciu réznych inych kompo-
nentov. Povievajuce listy stromu ukazovali silu a smer vetra, alebo sa hybali v zavislosti
toho, ako strom pohyboval kondrmi. Bez listov by ur¢ite pohyby stromu nenaberali taky
vyraz, aky mali mat. Pokrutené konare sa sice pohybovali obmedzene a nemotorne, no
listy mali niest’ l'ahkost’. A i ked’ ich nebolo az tak vela, ich animéacia si vyZadovala sustre-

denie a predstavu o principoch ako ,, follow through“ ¢i ,,overlapping “.

Prichddzam k animadcii postav zvierat. Moje poznatky ziskané z pozorovania zvierat, ¢i uz
realneho zajaca na poli, pohybov vevericky v mestskom parku alebo sledovania spomale-
ného videa prilietavajucej sykorky, som si preniesla k pocitatu a zacala ich vyuzivat
v animacii. Poskakujici chochol na hlave sykorky chochlatej mohol zd6raznit’ vrtkost” po-
hybov, plachost’ zajaca zase sklopenie usi, veveri¢kin huZevnaty chvost zase udrziavanie

rovnovahy.

8.2.3 Technika

Co sa tyka techniky, akousom postupovala v kresbe a rozdeleni vrstiev kvoli farebnym
plochdm, som popisala v kapitole o vytvarne. Takto som pokraovala v celej animécii.
Najprv som vyplnila vSetky vrstvy plnou ¢iernou farbou a az potom ich prevadzala na fa-
rebné textary. Aj pozadia, ktoré boli spociatku len hrubo nacrtnuté, som potom prevadzala
do vrstiev s textrami. Musela som si davat’ pozor, aby tieto textiry neposobili prili§ rusivo

a aby na nich postavy vynikli.

Obrazok ¢. 7 a 8: Proces pokladania textar a farieb
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8.2.4 Harmonogram

Aby som pracu stihla v€as, pokusila som sa rozvrhnit’ animovanie na dni tak, aby pokrylo
priblizna dizku filmu. V za¢iatkoch animovania ,,na ostro“ som sa viak prelakla skutoc-
nosti, ze stanoveny &as 270 sekund sa za¢ina zna¢ne predlzovat. Uvodné scény potrebovali
viac Casu — pomalSie pohyby a teda viac faz, po ktorych ale nasledovali aj dlhsie vydrze,
ked’ postava vyckavala a animacia sa Setrila. Ku koncu, ked’ som sa blizila k animovaniu
akenejsich scén, sa vSak stopaZz vyrovnala — scény sa skratili, film si vyzadoval rychlejsi
strih. Kone¢na verzia animacie sa teda skoro vobec ¢asovo neodlisila od verzie v animati-
ku. Mohla som si teda vydychnut, Ze moja animécia nebude prili§ dlh4 a tym padom na-

rocnejsia na tvorbu.

Ked'Ze sa cas zacal kratit,, popri praci na animacii som zaroveinl zacala premyslat’ nad zvu-

kom a potencialne i nad hudbou, ktora by film mohla dokresl'ovat’.

8.3 Zvuk

Paradoxne, znamka dobre prepracovanej zvukovej zlozky filmu je, ze divak pri sledovani
ani netusi o tom, ako jednotlivé zvuky robia pribeh Zivym (Audio Academy, 2018). Pokial
zvuk a obraz dokonale zapadne, ni¢ nas nerusi. Za tym, aby sa docielilo k vytvoreniu cel-

ku, ktory dynamicky a dramaturgicky funguje, sa vSak skryva mnozstvo zvukarskej prace.

K poradeniu sa o tejto zlozke mdjho filmu som sa stretla so zvukarkou Aniou Kuznetzo-
vou. Kvdli lepsej zrozumitelnosti som pripravila vtedy eSte ¢iernobielu animaciu so zopar
titulkami naznacujicimi pldnované zvuky a ruchy, ktoré vSak neboli vidiet’ v obraze. Uka-
zalo sa, ze zvukarka vel'mi dobre pochopila mdj zamer, a tak som nechala pracu na ru-
choch a atmosférach celkom na nej. Bola to urcite ndro¢na préca, ktorej najvac¢Sou vyzvou
boli zvuky, aké vydaval strom pri pohybe. Zdalo sa, Zze ozvucit' scénu kde strom rastie
a mohutnie, je v nahravacom §tudiu nelahkou tlohou. Zvukarka to vSak vyrieSila zdarne.
Pri vyrobe zvuku vfzgania dreva stromu pouzila tri prvky: Skripanie podlahy, gumu
a Skripanie obrazového ramu. Je zaujimavé, o vSetko modze zvukar vyuzit' tak, aby docielil
pozadovany zvuk. Mavanie vtac¢ich kridel bolo vytvorené latkovym vreckom. K inym ru-
chom vytvorenym pre film vyuzila zvukarka napriklad piliny ¢i trdvu. Samostatnou vyzvou
bolo mrmlanie stromu. Film neobsahuje Ziadne dialdgy, o to viac sa treba venovat’ vyra-

zom, ktor¢ inak vyjadruju prejav postavy — citoslovcami.
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Ozivenie prirodného prostredia atmosférou sa tiez zvukarke podarilo natol’ko, ze sme sa
obe zhodli na tom, ze film nepotrebuje hudbu — celkom si vystaci s ruchovou zlozkou
a atmosférami. Zapacila sa mi takato jednoduchost’ a som rada, Ze som mala prilezitost’

pracovat’ s niekym, kto sa do zvuku rozumie ovel’a viac ako ja, animatorka.

Praca sa pomaly zacala blizit' ku koncu, no nasledovali eSte dblezité upravy ktoré zarad’u-

jem do témy o postprodukcii.
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9 POSTPRODUKCIA

Animacia v tejto faze uz bola skoro hotova, ale bez postprodukénych zasahov by niektoré
scény nedavali zmysel. Napriklad pocasie ¢i celkovy farebny ton boli rozhodujicimi ele-
mentmi, ktoré mali byt’ sti€ast'ou deja. V tejto kapitole popiSem, ako som postupovala pri
dosahovani tychto uprav. Nepouzivala som Ziadne zloZité Gpravy ¢i efekty, takze mi stacil

program TvPaint, v ktorom som zaroven animovala.

9.1 Pocasie

Dazd’ v mojom filme patri asi jednej tretine scén. Tieto scény vSak nie si zobrazované
plosne zjedného uhlu, preto bolo treba naanimovat’ dazd’ padajuci z neba pod réznymi
postaveniami kamery. Striedajuce sa podhl'ady, nadhl'ady ¢i frontalne zébery si vyzadovali
to isté aj pre taku zdanlivih mali¢kost’ ako dazd’'ové kvapky. I ked’ je dazdovy zavoj pred
objektmi a postavami, hustota tychto kvapiek by zaroven nemala byt rusiva pre obraz. Do-
lezity prvok zastdvala aj zvukova atmosféra vyjadrujuca dazd’. T4 z velkej Casti nahradza
prehnany doraz na zobrazenie pocasia v obraze. Preto som naanimovala kvapky v mensej

hustote, no predsa tak, aby koreSpondovali zvuku.

Obrazok ¢. 9: Dazd’
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Dal§im elementom, ktory vyjadruje burku v mojej animacii je blesk. Ak pozorujeme $iru
oblohu pri burke, vSimneme si, ze blesky maji podobu tenkych zvinenych ¢iar, ktoré sa
rozvetvuju ako konare stromu. Po udere elektrického vyboja ich svetlo este chvil'u zostane
na oblohe a potom vyhasna. Krajina nachvil'u oziarena bielym svetlom sa zrazu zda akoby
pod dramatickym divadelnym reflektorom. V kontraste so svetlom st na fiu vrhnuté ostré

tiene, odkryvajuce tvary, ktoré st nasou imaginaciou dotvoren¢ do strasidelnych poddb.

Ako som takéto osvetlenie docielila v mojom filme? Stacil jeden okamih, ktorym by svetlo
zaplavilo scénu v danom momente. Vo ,,framoch “, kde som chcela tento efekt dosiahnut’,
som vytvorila jemne transparentné biele a Cierne plochy, ktoré obtekali postavy a vytvarali
za nimi tiene. Podobny sposob priehl'adnych vrstiev s farbami som vyuzila aj v tvorbe fa-

rebnych tonov.

9.2 Farebné tony

Zmena pocasia a atmosféry sa v animacii objavi trikrat. Najprv sa pokojné jasnd krajina
plynule zmeni na uprSanu a sychravii. Pomohla som si jednoducho — do zopér vrstiev nad
celou scénou som pridala sivomodra farebntl plochu a prepla ju do médu, ktory krajinu
zaobalil do najvernejSej atmosféry dazd’a. Inym pripadom je zdber s ,,flashbackom “, kde
sa do inej atmosféry dostaneme okamzite. Predelom sa stava Ziara z blesku. Nostalgicky
pocit zo spomienok som sa pokusila docielit’ teplym tonom oranzovej. Celd sekvenciu so
spomienkou som zaroven planovala usadit’ do zahmleného oblaku, ktory by mal navodit
pocit nie¢oho minulého, pocit iné¢ho ¢asopriestoru. Poslednou premenou bolo spétné vrate-
nie sa do pokojnej krajiny bez jediného mracika. Stacilo tak vrstvu so spominanou modrou

plochou urobit’ transparentnou.
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Obrazok ¢. 10: Flashback
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9.3 Pohyb kamery

Uz vo faze animatiku som zistila, Ze film bude potrebovat’ par scén s pohybom kamery.
Animaciu tychto scén som vopred pripravila tak, ze som plochu, na ktorej sa kreslilo, pod-
I'a potreby zvécsila alebo rozsirila. Asi Styri scény boli tak v porovnani s plnym rozliSenim
full HD este vicsie, kvoli kvalite videa pri manipulovani s kamerou. Tieto scény som po
exportovani do snimok preniesla do After Effects a tam urobila pohyby kamery. Drzala
som sa tak jednoduchosti. Pri scéne, kde strom prekvapi necakany navstevnik, stailo po-
hnat kamerou do strany. Pohyb, ktory vyjadruje takéto prenesenie pozornosti na iny ob-
jekt, sa nazyva ,,Svenk® (Masner, 2007). V inej scéne, kde do stromu udrie blesk, som po-
trebovala kamerou vyjadrit’ ndhly otras. Spolu so stromom sa prudko pohla celd krajina,
ktora teda potrebovala len o trochu vécsie rozliSenie. NajvacSou scénou vSak bola ta po-
sledna, kde sa kamera pomaly pohybuje smerom od stromu do vécsieho celku s krajinou —

odjazdom.

9.4 Finalizacia

V tejto faze som jednotlivé scény vyexportovala do snimok a potom ulozila za sebou
v After Effects. Spétna kontrola pri pusteni si celého videa vo farbe a textiirach mohla uka-
zat’ eSte posledné chyby a nastolit’ ich upravu, vratane spominanych pohybov kamery. Po-
tom nasledoval findlny export videa. Kone¢ne, po mnohych hodinach priprav, cez realiza-

ciu, az po findlne dokoncenie, bol film O strome na svete.

Tu som sa mohla obzriet’ za vSetkym, ¢im si moja tvorba presla za procesu. Nasla som tak
veci, ¢o sa mi podarili a chyby, ktorym je vhodné sa v budicnosti vyvarovat’. A to je tiez

ktskom skladacky, ktory patri do celku prace na autorskom animovanom filme.
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10 ZAVER

Praca na absolventskom filme ma zo strany Skoly pre Studenta priaznivé podmienky. Je mu
totiz venovany dostatok ¢asu a priestoru na autorska pracu. Samozrejme, ze nie kazdé die-
lo sa da doviest’ do konca behom jedného akademického roku, a Student si mdze pracu
o rok predizit. Ja som sa viak rozhodla, Ze sa chcem pohnit’ d’alej a po roku film dokon-
¢it'. Znakom mojej tvorby je aj to, Ze zazivam netrpezlivé oCakavania, ako praca nakoniec
vyjde. Zaroven sa pridruzuji napady a chut’ k odliSnej tvorbe, ktorti by som chcela vysku-
Sat po jej ukoncCeni. Neznamena to vSak, ze by som chcela pracu urobit rychlo
a nesvedomito. Prave naopak, snazila som sa venovat’ vSetkym zlozkdm tvorby tohto filmu
poctivo a s davkou zvedavosti. Prinosnym pri praci na rozpravke O strome pre mna bolo
to, Zze sa vo mne prebudil aj zaujem o tento Zaner a o tvorbu pre deti. V objavovani novych

vytvarnych stylov vo svojej tvorbe by som chcela nad’alej pokracovat.

Dufam, Ze moja praca nevysla nazmar a zaujme nielen detského, ale aj dospelého divéaka.
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SEZNAM PRILOH

Priloha P I: Technicky scenar



PRILOHA P I: TECHNICKY SCENAR



1.udolie, v popredi strom, za nim scenéria vrchov. Strom i V!ac1_5| tp'os_adaju Ingstromdlztr_azu strom zatrepe
stoji nepohnute. Prilieta kidel vtakov. onarmi, Viacl sa spiasia a odlelia.

Strom

3. Detail zamracenej tvare z dreva. Strom sa pozrie

4. Objavi sa nazov filmu
priamo do kamery.

5. Pohlad na strom zboku. Do zaberu vojde vevericka.

6. Enface vevericky. Mily zjav, diva sa rovno do kamery.
Diva sa na strom a zivne.



7. Vevericka vykizne zo zaberu smerom ku kamere. 8. Vojde do zaberu so stromom. Diva sa nan, obzera si
ho.

9. Vevericka obehne strom dokola 10. A rozhodne sa nai vyliezt.
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11. Strom spi. Veveritka vkizne do jeho dutiny. 12. Uvelebi sa tam a znovu ziva.
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13. Vevericka vytiahne svoju kockovanu deku a zavesi 14. Spusti konar k zemi a odtrhne trs travy.
ju ako zaves do dutiny stromu. Strom otvori o¢i a hned
sa zamraci.

15. Napcha si travu do dutiny, akoby si istil usi 16. Vyrusena vevericka vykukne z dutiny, zaves jej
spadne na hlavu a potom sklzne na zem. Strom
pokracuje v pchani si travy do dutiny, ale nie€o ho vyrusi
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17. Kamera sa presunie doprava, kde na konari zrazu 18. Vtak sa usadi na konari a zaspi. Strom zacne trepat
sedi vtacik, ktory si ho zvedavo obzera. Strom je konarom aby vtaka striasol, ale ten sa drzi pevne.
prekvapeny, Ze sa ho niekto opovazuje vyrusit.
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19. Medzitym strom vyrusi zvuk hrabania. Zadiva sa 20. Je to zajac, ktory si vyhrabal priehlbinu pri kmeni
smerom nadol. stromu, uklada si do nej vankus a lahne si k spanku.

21. Na chrbat zajaca ale spadne sypka hlina. Zajac sa 22. Strom sa mradi na zajaca, pohadzuje si konarom

pozrie nahor, odkial to prislo. hlinu, zatial o inym konarom striasa vtadika a vevericka
sa z kmena diva ako druhym konarom zaplnuje dutinu
travou.
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24. Zajac a veveri¢ka odchadzaju, sprevadza ich vtacik.
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23. Zajac sa teda odoberie pre€. Za nim pokraéuje
vevericka.



25. Strom sa vSetkych zbavil. Trucovity postoj, zatvara
oCi
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27. Obloha sa zatiahne, je sychravo

29. Detail na zajaca, ktorému na nose pristane prva
dazdova kvapka.

26. Velky celok ho zobrazuje samotného v priestore

Wy

28. Prestrih na vevericku, zajaca a vtacika kton chceli
pokracovat v ceste, ale citia ze prichadza dazd,
znepokoja sa.
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30. Zvieratka zazru v dialke prichadzajuci tmavy mrak
a zoskupia sa.
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31. V okamihu sa viac rozprsi a tak vtacik vytiahne 32. Vtacik zapasi s dazdnikom, lomcuje nim vietor.
dazdnik ktory skryje vietkych troch pred dazdom. Zajac a vevericka ho chytia a snazia sa ho udrzat’.
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33. Dazdnik ale neudrzia a ten im uleti smerom ku 34. Rozbehnu sa za dazdnikom ktory unéasa vietor.
kamere - naspat odkial prisli.
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35. Zajac a vevericka utekaju, vtacik im leti nad 36. Spat pri strome. Dazdnik okolo neho preleti.
hlavami.




37. O chvilu sa zjavia aj zvieratka utekajlce za 38. Zatial sa priblizuje tmavy mrak.
dazdnikom

39. Dazdnik je v nedohladne, tak sa zvieratka zastavia 40. Pohoda netrva diho - znovu na zvieratka prsi.
pod stromom. Tam na ne neprsi. Vevericka si vyzmyka
chvost. Zajac je unaveny. Vtacik sa trasie.
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41. Zvieratka poskocia o kusok vedla, kde neprsi. 42. Sadnu si na nové miesto.



43. Strom ich zvrchu pozoruje
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45, Zvieratka vidia, ze si z nich robi zarty. Zajac sa
obori na strom
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47. Nadhlad na strom, ktory sa otoéi na mrak a prvykrat
je vidno ze sa nie¢oho zlakol.
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44 Pohne konarom, aby na zvieratka znovu prialo
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46. Ked tu zrazu zarhmi a zablyska sa - zvieratka sa len
tak-tak vyhnu blesku, ktory zatrasie zemou.

48. Mrak sa zlovestne priblizuje a hadze blesky.
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49. V ociach stromu sa zraci strach 50. Blesky sa odrazaju na jeho tvari. Zazmuri oCi
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konar k zemi

53. Konar zdvihne k tvari 54. Je na nom maly chrobacik ktory sa prizera stromu
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55. Strom sa usmieva a tesi sa z chrobacika 56. Pohlad stromu na chrobacika, v pozadi sa blizi
mrak
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57. Chrobacik sa zlakne mraku a uteka sa schovat’ 58. Strom spusti konar dole, vidime priblizujuci sa mrak
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59. Mrak vysle blesk do stromu 60. Prestrih na si¢asny pokriveny strom



61. Sme von zo spomienky. Strom sa nazuri na mrak. 62. Konar uchopi zvieratka prave v momente ked
prichadza dalSi blesk.

63. Stiahne ich nabok. Zem sa zatrasie 64. Mrak je uz bliZzSie a blizSie

65. Strom zuri 66. Zaber na konar ktory zaéne naberat velkost
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67., 68, 69. Proces zvacsovania a narastu konarov
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70. Strom je vacsi
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71. Natahuje konare k mraku, ktory tieZ rastie 72. Strom zabori konare do mraku
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73. Na tvari stromu vidime zapas 74. Snazi sa zhuzvat mrak ako papierovu gulicku.
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75. Aj mrak sa brani a vysiela malé blesky 76. Strom sa napriahne aj s mrakom

///u Al 5"'"\
/7 ! ////]‘

77. A z celej sily ho odhodi do dialky 78. Potom sa zmensi do pévodnej podoby.



79. Vidime ze mrak sa rozplynul a ustupuje do dialky. 80. Strom si vydychne a hned zaspi tvrdym spankom.
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81. Noc 82. Roztmievacka - Rano. Pohlad na strom. Ma na Cele
leukoplast.
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83. Strom sa zobudi a zistuje Co to na sebe ma. 84. Obzera si svoj konar, zlomeny a obviazany obvazmi.
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85. Celok, strom si obzera konar 86. Zrazu si vSimne nieCo dalSie a zhadi sa

87. Zaber z jeho pohladu, diva sa dole, v mieste jeho 88. Prekvapenie v tvari stromu vystrieda pochopenie a
poruseného konara spia vsetky tri zvieratka usmev

89. Zakryje spiace zvieratka dekou 90. Zatmievacka, Casovy odstup



91. Finalny zaber na strom. Je vidno ze zvierata sa
udomacnili. Na korune drzi strom deku a chrani zvieratka.
ZRAZU akoby utal sa spusti dazd. Strom sa trosSku
prefikane usklabi a znovu pohne konarom €im prebudi
zvieratka na ktoré zacne priat. Tie sa na neho oboria a
on ich znova zatieni a zachechta sa. Obraz sa znovu
vrati k idyle a kludu.
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