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ABSTRAKT

Teoretickd Cast’ tejto bakalarskej prace obsahuje popis méjho animovaného filmu
,»Cas na Caj“. Popis zahfiia jeho vznik od pociatoénych nametov, scenarov, vytvarnych
navrhov az po realizaciu a dokon¢ovanie, ale aj detailné zachytenie postupu prace, pripravy,

komplikacie, technické a tvorcovské problémy, ktoré autor riesil.

Kli¢ova slova: Cas na Caj, Caj, vojna

ABSTRACT

The theoretical part of this bachelor thesis contains a description of creation of my
animated film "Tea Time". Description includes the initial concepts, scenarios and artistic
procedures, but also implementation, completion, detailed depiction of the work procedure,

preparations, complications, technical and creative problems, that author had to deal with.

Keywords: Tea time, tea, war



V prvom rade chcem podakovat’ svojim rodi¢om za ich nekonecnli podporu pri mojom

Stidiu. Kamaratom ktory pri mne stali aj v tazkych ¢asoch.

Taktiez by som rad pod’akoval véetkym pedagdgom, ktory somnou mali trpezlivost’ a naucili

ma vSetky tie skvele veci.

Dakujem pracovnikom $koly na $tudijnom oddeleni za ich nekonecnu pomoc pri vsetkych

problemoch ktore sme museli riesit

Prehlasujem, ze odovzdand verzia bakalarskej prace a elektronickd verzia nahrana do

IS / STAG su totozné.
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UvVoD

Napriek tomu, ze som Studoval animaciu uz na strednej Skole, tak som vobec netusil
kol'ko krvi a potu tomuto remeslu eSte obetujem a ani to, ako naro¢né je jeho Stadium.
Este dnes si pamidtam na slova, ktoré som si v hlave opakoval pri dokoncovani méjho

maturitného animovaného filmu - “Nikdy viac.”.

No napriek tomu som s odstupom ¢asu zistil, Ze kresba je to, Comu sa chcem primarne
venovat. Pohyb a dynamika linky, to ma pritahovalo. Dlho som sa pri Stadiu potykal
s otazkami preCo je pre mna tazké filmy dokoncovat’ az do momentu, kedy som musel
vytvorit'’ plnohodnotny film. Problém s dokonfovanim sa vSak objavil zas a ja som

si uvedomil, Ze cesta okolo nevedie takze sa to musim naucit’.

Budem sa snazit’ priblizit’ cely postup mojej prace a dufam Ze na konci si nebudem

hovorit’ “nikdy viac”, ale “kone¢ne som to dorobil do konca”.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PREPRODUKCIA

Casto som v minulosti preprodukciu a pripravu zanedbaval a hovoril som si, Ze uz to
mam v hlave a ten obraz uz len jednoducho na-animujem pretoze presne viem ¢o chcem.
To, ze to bola hlupost’ som pochopil hned’ na to ako sa zacali objavovat’ prvé problémy
aja som sa zasekol na nieCom Uplne banalnom a nevedel sa pohnut’ d’alej. Je neprijemné
ked’ sa to stane, a vy vlastne neviete Co idete robit,, pretoze vam zrazu v hlave jeden obraz
chyba, alebo naopak nie ste schopny dostat’ obraz z hlavy na papier. Obcas to potom autora
polozi natol’ko, Zze uz na filme nemé vobec chut’ pracovat. Stava sa to bezne a myslim,
ze kazdy si tym prejde nez sa z toho pou¢i. Sdm som sa naucil ze je preto nevyhnutné

zachovat’ spravny postup pri tvorbe animovaného filmu.

V tejto Casti by som rad objasnil ako som sa k ndmetu vobec dostal a odkial’ prichddzali

rrrrrr

vnimani, aby ste mali moznost’ nazriet’ na vec z mojej perspektivy.

Aj napriek tomu, Ze scenar na film som mal v podstate uz hotovy, trvalo nesmierne dlho
nez som sa k findlnemu dielu dopracoval. Aj ked’ sa to na prvy pohl'ad nezd4 a od zndmych
¢1 rodiny Casto pocujem slova ako “... to je vSetko?”, alebo “A toto ti trvalo tak dlho?” tak
za mojim filmom je v skutoc¢nosti vel'a prace a stresu. Uzndvam, Ze Cas straveny pri tvorbe
filmu mohol byt krat$i a film mohol byt jednoduchsi, alebo uz davno hotovy, ale kazdy

mame svoj film a svoju cestu k nemu. Pre niekoho je to jednoduchsie pre inych naro¢nejsie.
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1.1 Priprava

Mnohi by radi povedali, Ze mam hlavu z orecha (poniektori mozno aj horsie)
a nebudu d’aleko od pravdy. Niektori z nds kracaji do sveta s mladickou nerozvaznostou,
mysliac si ze ¢asto opakovana hodnota pripravy je len akymisi pomocnymi kolieskami pre
vSetkych ostatnych a nas sa to samozrejme netyka a upozornenia starSich o tom,

na ¢o si mame davat’ pozor ida jednym uchom dnu a druhym von.

Na zaciatku si kazdy v duchu hovorime ako sa nés pravidla netykaju a ako by bez
nich bolo lepsie, a Ze my vieme najlepsie ako. S hlavou v oblakoch mierime na mesiac a nie
raz si az neskoro uvedomujeme ze sme si toho opét’ nalozili viac nez sme mali. Nemyslim,
ze tato vlastnost je zl4, alebo na Skodu, ved’ nie jeden mudrc povedal Ze robit’ chyby je
Pudské a prave tie chyby nds posuvaju d’alej. Mozno ani nie je zI¢ takéhoto snilka nechat’
obcas prejst’ si vSetkymi tymi chybami a az ked’ mu hlava klesne z oblohy, sdim uzn4, Ze ste

mali pravdu a napokon za¢ne pocuvat’.

NepiSem tu o tom pre ni¢ za nié, ale pretoze prave ja som jednym z tychto snilkov.
A préave tato neuvazenost’ ma opakovane ponarala do problémov, kde ostatni uz len kyvali
hlavou nad tym ako som si zase zavaril. A je to prave ta detska tuzba, s ktorou som vkro¢il
do sveta animovaného filmu, kde som uvidel vSetky tie moznosti bez hranic a svet, s ktorym
sa mbézem vyhrat’ podla svojich predstav tak, Ze ked ho uvidia ostatni spadnu na zadok.
A prave s tymto pocitom malého chlapca som si neraz povedal ako spravim velky film,
s ktorym sa budem schopny pochvalit, no ten ma nakoniec s mnoZstvom prace dostal spét’

do reality, kedy som mal moznost’ zvazit’ svoju nenasytnost’ a dospiet’ z naivity.
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1.2 InSpiracia

Tak ako aj ini, aj ja som sa inSpiroval uz len pri pisani tejto teoretickej prace pracami
druhych. Prezeral, ¢ital a hl'adal som inSpiraciu pre svoju vlastnl pracu a hlavne pre tuto
kapitolu o inSpiracii. Ako som c¢ital a prezeral texty inych v oCakdvani nahleho prilivu
inSpiracie, stale ni¢ neprichadzalo. Po chvili som si v§ak uvedomil, Ze inSpiracia nepride len
tak sama od seba a ja na nu nemodzem len tak d’alej cakat’. Preto som zacal pisat’ to, ¢o mi
v danom momente napadlo. Netrvalo dlho a inSpirdcia priSla sama a ani som
si to neuvedomil. mal som prvych par stran za sebou. PiSem o tom prave preto pretoZze mam
pocit ze takto to funguje nielen s pisanim ale so vSetkym ¢o robime, ¢i uz film, hudbu alebo

literarne dielo.

Casto vidim ako ludia vravia “idem sa prejst’, idem si sadnut’, idem si l'ahnut’ na gauc
a ono to pride samo”. A velakrat pride maximalne tak spanok. V§imol som si, Ze inSpiracia
je ako Batman'. Vzdy nas zaskoci neCakane a ¢asto krat nas prekvapi na iplne nezvy&ajnych
miestach. Kto z nas nepozna ten pocit, ked’ musime vstat’ z postele len, aby sme si zapisali

nejaky napad.

¢ SIMKEE g

Obr. 2, Gipi Obr. 3, Jim Lee Obr. 1, Kim Jung Jih

! Batman komiksové postava, vytvorena Bobom Kaneom a Billom Fingerom. Ikonicka postava DC Comics,
jeden z najslavnejsich Superhrdinov. (20)
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v

Co mdzem o inspiracii eSte povedat’ je, ze chodi v obrazoch. Aspon ¢o sa mia tyka.
Vzdy je to predstava, uz len ked’ sa pozeram na zaujimavu ilustraciu, nejde ani tak o vizualne
spracovanie ale pribeh, ktory sa za obrazom skryva. Niektori vidia iba staticky obraz, no
mne sa pred o¢ami premieta film a premysl'am o sa v tom obraze stalo a ¢o bude nasledovat’.
Tieto pribehy ma doviedli az ku dveram animacie, kedy som mal moznost’ do obrazu pisat’

pribeh ja.

Obr. 4, Karl Kopinski Obr. 5, Gipi

Na jednu stranu je dobré si cielene rozSirovat’ obzory, skusat nové chodnicky
a sledovat’ inych, ale inSpirdcia ako taka pride zvacSa ked uz sme na ceste. Ja preto

rozdel'ujem inSpirdciu na ti, ktora hl'adame a na tu, ktora hl'ada nas.

Indpiraciu, ktor som hladal ja bola zvic¢sa v komixovej tvorbe Gipiho®, Jima
Leeho (1), skiciach Karla Kopinského (2) alebo ilustraciach Koérejského umelca Kim Jung
Jiho (3). Ale taktiez v Obrazoch Japonskych kaligrafii pri ktorych som obdivoval ich

jednoduchost’ a zruénost’, kedy stacilo par tahov Stetca a obraz bol na svete.

Dalej v animéaciach Disneyho animatorov alebo Franclizskych $kol animécie.
Inspirdciu som casto videl aj v akénych hrach, ktorych prvky pohladu prvej osoby

a pohyblivej kamery som skusal vkladat’ aj do svojej bakalarskej prace.

2 Taliansky vytvarnik a komiksovy kresliar, vlastnym menom Gianni Pacinotti (6)
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Uz ked’ som sa hlésil na Skolu bol som fascinovany akénou, dynamickou linkou
v kresbe a pohybom. Casto mi ¢iernobiele skice disneyho animatorov pripadali lepsie ako

hotova farebna verzia.

Pritahovala ma t4 drsnost’ kresby, a bol to jeden z hlavnych dévod preco som chcel
Studovat’ animaciu. Moja zaujatost’ linkou ma vSak obcas zaslepovala natol’ko, ze som po jej

dokonceni nevedel ¢o d’ale;.

Obr. 6, Disney

ooooo

.....

zrodom nametu na moj bakalarsky projekt. Bolo to prave v obdobi pri ¢itani Sci-fi —

hororovych romanov, ktoré ponukaju perfektni zivni podu pre moju predstavivost

.....

.....

moj bakaldrsky film by som rad spomenul knihu Metro 2033 (4), kde popisy temnych

chodieb a nekonciacej cesty ma priviedli prave k prvému napadu/nametu.
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2 HIADANIE NAMETU

Hrladanie ndmetu bolo pre mna pérodom. Zo zaciatku som vébec nemal potuchy
o ¢com bude mdj film. Musel som rychlo vymysliet’ namet a zo vSetkych stran som bol
bombardovany spravami o uspechoch, predovsetkym mojich star§ich spoluziakov a ich
bakalarskych a magisterskych prac a o tom, kto je na akych festivaloch a kto kde vyhral.
Samozrejme ze som nadobudol pocit, ako musim pre svoj bakalarsky projekt vymysliet
nieco Specialne ¢o by sa mohlo rovnat vSetkym tym skvelym filmom predo mnou. A aj ked’
som sa snazil ako som len vedel, ziaden napad neprichadzal. Nevedel som prist’ na napad,
ktory by ma bavilo animovat’ aj po vizualnej stranke. Takze som rozmyslal nad nie¢im
akénym a dobrodruznym, pretoZe to bol druh animécie, ktory mi iSiel najviac. Ked’ uz sa tato
neschopnost’ vymysliet’ nieCo epické t'ahala nejakii dobu a ostatni spoluziaci uz zacali
prezentovat’ svoje prvé napady, uvedomil som si, ze asi na to idem zle a snazil som

sa dopatrat’ kde brali inspirdcu k filmom starsi Studenti.

Pri rozhovore so spoluziakom mi bola dana rada spravit' film o nieCom, ¢o ma
v redlnom svete bavi alebo zaujima. Po dlh§om rozhovore sme dospeli k napadu spravit’
nieco o rezbarstve, vzhl'adom na to Ze praca s drevom ma uz dlhsiu dobu fascinovala. Tento
rozhovor mi otvoril nové dvierka moznosti a odtrhol ma od povodnej predstavy spravit
epicky pribeh, ale namiesto toho nieo jednoduchSie k téme, ktord ma zaujima. Tak

sa v mojej mysli zacal rodit’ prvy namet.

Pribeh mal byt’ o starom rezbarovi a jeho drevenych ozivlych hrackach. Namet bol
viak podobny Pinocchiovi® a inym tematicky podobnym filmom, preto som hladal novy

pohl'ad na vec a snazil sa vymysliet' nie€o odlisné, kde by neslo len o ozivl¢ hracky.

Vedel som, Ze chcem spravit’ film o rezbarovi, no jedina hracka ktora mi prisla na
mysel bol dreveny zahradny trpaslik. Chcel som spravit’ nieco v spojitosti s ekologickymi
problémami, kedy by trpaslik musel riesit’ zaleZitost’ zne€istovania a kvoli tomu by nestihal

zahradu udrziavat, ¢o by viedlo k tomu ze by bol nuteny odist’.

Bol som nadSeny, Ze som sa niekam v pribehu posunul no stale som si nebol isty.
Namet mi prisiel plochy, nebolo vyrieSené kam by trpaslik cestoval a ¢o by ho k tomu viedlo

a taktieZ trebalo vyriesit’ otazku, kde by bol rezbar. SnaZzil som sa pribeh upevnit’ ale motiv

3 Animovany film z roku 1940
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kde vidime svet z pohl'adu trpaslika mi stale nefungoval. Preto som sa rozhodol spravit’
trpaslika nezivého ale tajuplného a magického. Vznikol tak druhy ndmet o starom rezbarovi

zijucom v malom dome so svojou Zenou inSpirovany filmom “UP/” (2009).

Rezbarova zena milovala kvety, ktoré boli vSade okolo. Ale pretoze uz boli obaja
stari, sama sa o zéhradu a vSetky kvety starat’ nedokéazala. Preto jej rezbar vyrezal dreveného
zahradného trpaslika, ktory jej mal pomdct’ postarat’ sa o zahradu. Rezbarova zena vSak
trpaslika umiestnila do kvetinaCov v dome, zabudla nan a zahrada pomaly pustla. Havnym
zlomom v pribehu bola smrt’ rezbarovej zeny, ¢o poneachalo rezbara zarmutené¢ho
a uzavretého doma. Postupom casu zdhrada vyschla a kvety v dome hynuli. Stary rezbar zo
zarmutku nedokézal kvety udrziavat pri zivote. No napriek tomu jeden z kvetinacou zostaval
stale Zivy a kvety v iom svieZe a plné Zivota, ¢o v rezbarovi vyvolévalo tol'ko smutku, Ze sa
na kvet nemohol d’alej pozerat’ az ho napokon vyhodil do zihrady aj spolu s trpaslikom.
Nejakt dobu takto rezbar zavrety v dome truchlil a bez zeny stracal povodnu chut’ do zivota.
Trpaslik, ktory bol vtedy vyhodeny na zdhrade zapri€inil to, Ze zahrada zacala opit’ ozivat’,
az napokon jedného dia ked’ rezbar vysiel zo svojho domu, uzrel tu krasnu zahradu, ktora
nevidel od ¢ias kedy sa o fiu starala jeho manzelka. Rezbar po dlhom ¢ase citil, akoby jeho

zena nikdy neodisla a opat’ sa vratil k svojej starej praci.

A pretoZze som sa v tom case vratil z erasmu v Norsku, kde sme mali moZnost’
si vyskusat’ vyrobu babok a stop-motion animéciu, chcel som skusit’ tento namet spracovat’
prave v tejto tehnike. AvSak pri prezentovani ndmetov a naslednej konzultacii sme dospeli
k nazoru, Ze namet ale aj technika nebudu najleps$im rieSenim. Ostal som preto znova bez

nametu a bez napadu.

Pretoze Casu uz nebolo vela, rozhodol som sa, Ze spravim nie¢o jednoduché bez
hlbsieho pribehu a radSej si uzijem proces tvorby a a kreslenia, ako travit nekonecné
mnozstvo ¢asu dramaturgiou scendra a hladani pointy. Vtedy som si spomenul na jeden

kratky pribeh, ktory mi napadol pri ¢itani knihy Metro 2033 (4).

Povodne som tento pribeh chcel spracovat’ vo svojom vol'nom c¢ase, bud’ vo forme
komixu alebo ako epizodu zo seridlu. Ale ked’Ze som tento pribeh mal uz rozpisany a taktiez
som uz mal pribliznt predstavu o vizudlom spracovani, rozhodol som sa tento namet pouzit’
pre svoj bakalarsky projekt. Povodne malo ist’ o jeden diel zo seridlu bez hlbsej pointy, ako

akéné vojnové sci-fi, kde by mlady chlapec unikal pred mimozemstanmi cez znicené ulice
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mesta a hl'adal utocisko v ruindch domov. Tento napad mi prisiel jednoduchy a s mnohymi

prilezitost'ami na hranie sa s kamerou a akénymi zabermi.

Pri konzultaciach s pedagéogmi sa ani tento napad neujal a moje povodné nadsenie
ma rychlo opustilo, nakol'ko sa vSetci zhodli na tom ze akéné sci-fi bez pointy by zachadzalo
az do akénych strielaciek a stratilo by vSetki vaznost. Preto sme spolu s vediicim mojej
bakalarskej prace zacali pribeh upravovat’ tak, aby sa zachovalo jeho akéné jadro. Zrodil sa

tak novy nadmet, tentokrat zasadeny do redlneho prostredia.

2.1 Namet

Pribeh o chlapcovi pocas vojnového konfliktu v jeho rodnom meste. Chlapec sa ocita
v znic¢enom podniku medzi svojimi kamardtmi, obkoleseny ruinami mesta kde kulisy doplriajii
zbombardované ulice. Na zaciatku sa stretavame s chlapovymi psychickymi problémami,
ktoré sa objavia potom, ako jeho kamarati zahynu v boji a on sa ocita sam. Chlapec unika,
aby si zachranil Zivot, no miesta, ktorymi prechddza mu pripominaju hlasy jeho kamaratov
z detstva. Sprevadzaju ho az do jeho domu v ktorom zil. Tam sa pomaly podda iluziam
a prestane vnimat realitu. Zacina vidiet svoje okolie v stave, v akom si ho pamdital z detsva
a preto zabudne na hrozbu cihajucu zvonku a po otvoreni dveri do jeho izby zastane pri
pohlade skrz ohromny krater v jeho dome. Pozera na panoramu mesta nedotknutého vojnou,
sprevadzanu hlukom aut a ludi pocas bezného rana. Tato scenéria je ukoncend az vystrelom,

po ktorom sa chlapec vo svojej predstave zosuva na zem a umiera.

Po tom ako bol prvy ndmet filmu oficidlny, film aj nadalej prechadzal
transforméaciou primarne vo faze storyboardu a animatiku. Vtedy bolo mozné lepSie

sa venovat’ dramaturgii a podchytit’ tak nejasnosti a problémy ktoré vopred neboli zrejmé.

Skor ako zacnem pisat’ o literarnom scenari, bolo by dobré objasnit’ moju povodnu
motivaciu, s ktorou som chcel film rozvijat. Vzhl'adom na to Zze v predchadzajucich
obdobiach som mal problém filmy dokoncovat’, mal som v plane spravit’ nieo vizudlne

aj pribehovo jednoduché a zaroven tak aby ma to drzalo motivovaného.

[ 24

Jednou z mojich najvicsSich inSpirédcii pri hladani vytvarna bola moja posledna

semestralna praca, pri ktorej som trochu odbocil zo svojej pdvodnej konvencnosti
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so zameranim sa na detail a kresbu a skusil som ju spracovat’ jednoduchym spdsobom

v primitivnej linke bez vyraznych obmedzeni.

Ingpirdciu som v tom ¢ase objavoval v kratkych epizédach Bamana a Pidermana®

3

ktoré ma zaskocili svojou jednoduchost'ou a skvelym humorom a taktiez pri animovanom

filme od Gobelinov La poundiere’.

Obr. 7, Baman a Piderman

Na rozdiel od ostatnych predoslych animécii na ktorych som pracoval som si tvorbu
tohto filmu s prostym pristupom uzil a vysledok bol prekvapivo dobry. Pochopil som Ze nie
je nutné stavat na perfektnej kresbe a prepracovanom vizuale ale vtip sa nachadza
v napaditosti. Pri tejto semestralnej praci s nazvom ,,Test“ (zaloZzeny na realnych zazitkoch
a pocitoch z ¢ias zakladnej Skoly) som sa odviazal natol’ko ze som ju zvladol spracovat’
v rekordne kratkom case, pricom na prezentacii mi bola pochvalena viac ako praca, na ktorej

som stravil enormné mnozstvo hodin vykreslovanim detailou postav a pozadi.

Obr. 8, Semestralna praca — Test

“ Baman a Piderman - kratke tradi¢ne animované blaznivé série. Tvorcovia Lindsay a Alex Small-Butera (21)
5 Francuzska §kola animacie — Gobelins (22)
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Tento pristup som chcel vniest’ aj do svojej bakalarskej prace a preto som zacal tvorit
prvé navrhy a animacné testy s jednoduchou skicovitou linkou pri ktorej som si nedaval moc
zalezat’ na zachovavani proporcii. Vo vytvarne som sa inSpiroval svojim oblibenym

komixovym autorom Gipim®, ktorého kresba ma fascinovala.
9

Obr. 9, InSpircia, Gipi

Dal§im dolezitym faktorom, ktory hral vyznamni rolu pri Uspechu mojej
semestralnej prace bol fakt, ze bola dokoncéena. ¢o pre mia bolo velkym tspechom. Preto
som si zo zaciatku hovoril, Ze to urobim jednoduché. Ale prvotna jednoduchost’ sa postupom

¢asu zmenila na zloZitost'.

Obr. 10, Cas na ¢aj, skica

6 Taliansky vytvarnik a komiksovy kresliar, vlastnym menom Gianni Pacinotti (6)
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3 LITERARNY SCENAR

Ked uz som mal namet vymysleny, priSiel rad na samotny scenar, ktory bol este
naro¢nej$im orieSkom, pretoze bolo nutné vymysliet’ vela detailov a ucelit’ pribeh tak, aby
ho divak vobec pochopil. Ale aj napriek hotovému scenéru sa film najviac vyvijal az vo faze

animatiku.

Literarny scenar bol d’alsim krokom k rozpisaniu pribehu tak, aby bolo jasné o sa
tam deje. Je to detailné rozpracovanie nametu, ktoré casto slizi hercom, animatorom
a rezisérom na pripravu a pochopenie filmu. Literarny scenar sa ¢asto podoba na pisanie
poviedky, kedy vsetky situdcie popisujeme do detailu bez obrazovych a technickych
parametrov ako sl kamera a strih, ktoré sa nachadzaji az v technickych scenaroch. Text
literarneho scenara je bud’ pisany v podobe poviedky, alebo jeho stranky byvaji rozdelené
do dvoch ¢asti, kedy na jednej strane vidime text toho ¢o vidime aj na obrazovke a na strane

druhej popisujeme to ¢o divak pocuje, v tomto pripade ide vyhradne o dialogy. (5)

Aj pocas pisania literarneho scendra prechadzal film mnohymi upravami. Uz to vSak
nebolo hl'adanie, ale vyvoj a transformacia jednoduchého pribehu. Pévodnym zamerom
anametom bolo vytvorit’ film zalozeny na jednoduchosti bez vyznamnej pointy alebo

klasickej stavby deja, s ¢istym zamerom vizudlne sa stym vyhrat’.

Jednoduchost’ linky a odpttanost’ od presného zachovavania proporcii mi otvorilo
moznosti hrat’ sa s pohybmi kamier animéciou prostredi a akénymi pohybmi, k comu sa ale
dostanem neskor pri tvorbe storyboardu a nasledného animatiku. Vo filme sa neskor, po
pridani pointy a témy zacali objavovat otazniky ohladne vyobrazenia motivacie
jednotlivych postdv a smerovania deja. Bolo preto nutné opakovane film konzultovat

a upravovat’.

Ciel'om bolo zvyraznit’ motivaciu jednotlivych postdv tak, aby mal divak jasno kto,
pre€o a kam smeruje. Jasné bolo, Ze chlapec ostane sdm v zni€enom meste. Aby som
zvyraznil osamelost’ a pocit prazdna rozhodol som sa na zaciatok vlozit’ d’alSie postavy, ktoré
v prvej tretine filmu zahynt a divdk bude mat” moZnost' uvedomovat’ si samotu spolu

s hlavnou postavou.

Vzhl'adom na to, Ze findlny namet sa vyvinul z predoslého pribehu, kedy skupina

vojakov bojuje v opustenom meste s vesmirnym nepriatelom, kazdému by bolo jasné ¢o
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a preco sa tam deje. Jednoducho je vojna a posledni zijici vojaci sa snazia bojovat’ o preZitie.

Tak ako to bolo vo vel'a slavnych filmoch ako napriklad ,,Zachrdrite vojaka Ryana‘“(1998).

Avsak teraz ked’ bol pribeh zasadeny do redlneho prostredia musel som riesit’ otazky
typu — Kto st ti vojaci, preco su tam kde su, kam smerujt, odohrava sa dej stale pocas vojny,
je to inSpirované skuto¢nou vojnou, pripadne o aky konflikt sa jedna? S tymito otazkami sa
na mia zacali obracat’ 'udia, ktorym som film prezentoval pri konzultaciach. Bolo nutné

tieto nejasnosti vyriesit. Preto som sa rozhodoval medzi troma r6znymi verziami.

Prv4, kedy by film zacal scénou, v ktorej by vojaci prehl’'adavali ruiny starého baru,
kde by hl'adali zvysky jedla, alebo tocisko. Tato verzia sa mi pacila a neskor som dokonca
videl podobne spracovany uvod vo filme ,,Dunkirk“(2017), kde sa stretavame so skupinou
vojakov, ktori nasledne po kratkej strel’be od nezndmeho nepriatel’a hynu a na zive ostava

iba jeden hlavny hrdina, ktorého mdme moznost’ sledovat’ po zvysok filmu.

Druha verzia by sa zacinala scénou, kedy vidime ako chlapec bluzni a neskor sa
prebudza v ruinach baru. Pocuje okolo seba zvuky ako z ¢ias predtym, ked’ bar eSte normalne
fungoval. Jeho ilizie sa mali stupiiovat pocas toho ako by unikal pred nepriatelmi
a smeroval domov. Jeho preludy a hlasy z minulosti by ndm objasnili, Ze chlapec v danom
meste zil a Iluzie, ktoré vidi a poc€uje su len obrazy z jeho spomienok. Jeho cesta domov by
bola zakoncena uplnou stratou kontaktu s realitou. Iluzie domova a pocit, Ze je vo svojich
spomienkach kedy sa ni¢ zI¢é naokolo nedialo ho nakoniec pripravia o Zivot. V momente
kedy sa nechal pohltit’ predstavami a iltiziami straca obozretnost’ a v momente nepozornosti

ho nepriatel’ zastreli.

Poslednd a finalna verzia bola ta, kedy sa chlapec preberd v znicenom bare spolu
s d’al$imi vojakmi, ktori hraji karty. Hranie kariet a kl'udnd atmosféra mi dali moznost’
odputat’ pozornost’ od vojnovej tématiky a dopomoct’ divakom ukl'udnit’ sa a dat’ im pocit,
ze nehrozi ziadne nebezpecie. Okrem toho to hralo do kontrastu so zruinovanym mestom
a vojenskymi uniformami, ktoré¢ na sebe mali vSetky postavy oblecené. To, Ze sa chlapec
prave zobudil malo zddéraznit’ pocit toho, ze pripadny zvrat a boj nikto neocakaval a taktiez
to malo v divakovi vzbudit’ rovnaké pocity napdtia a nepripravenosti ¢elit’ nadchadzajuce;j

situdcii, aké pocit'uje hlavna postava.

Potom ako bol tivod jasny, rozhodol som sa definovat’ ciel’ hlavnej postavy, a to

dostat’ sa domov. Ten symbolizoval posledné Gtocisko a tnik od hroznej reality. SpuStacom
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preludov mali byt zndme miesta, ktorymi chlapec prechadza. To, aby som upevnil pric¢inu
chlapcovych iltzii som nechcel nechat’ len na chlapcovom psychickom stave a preto som sa
rozhodol, Ze chlapec bude v priebehu filmu postreleny a prave toto zranenie spolu so stratou

krvi u neho tieto iluzie a preludy spustia.

Na svet prisla d’alSia otazka a to, ¢i je chlapec uz po prichode domov mftvy a jeho
domov je len v jeho predstavach, alebo sa naozaj dostava domov a nasledne zomiera. Aby
som poukazal na kontrast medzi realitou a iluziami, rozhodol som sa na konci filmu chlapca
postavit’ do jednej z izieb v jeho dome, kde by cez obrovsky krater v streche sledoval krasnu
scenériu pekného mesta a krajiny, ktora si pamétal v jeho spomienkach, ta by sa vzapéti po

poslednom vystrele pretrhla do skuto¢ného zobrazenia reality.

Tym Ze som pocas filmu pracoval s tym, Ze pri¢inou iluzii je prechod hlavnej
postavydo kl'udu jedinym podnetom ktory chlapca opakovane vracal do reality bol vystrel
od nepriatel'a ktory ho v priebehu filmu prenasledoval. Tym padom sme pri kazdej iluzii
mohli o¢akavat’ dal$i vystrel ktory teda zaznie aj na konci filmu kedy posledny krat pretrhne

chlapcovu predstavu do reality.

3.1 Skice, navrhy, hPadanie vytvarna

Ked'Zze som uz vicsinu kontextu k tomuto bodu popisal pri in$piracnych zdrojoch
popisem tuto podkapitolu iba v skratke. Jednou z najvacsich vzorov pri tvorbe charakterov

do filmu bol komixovy autor Gipi (6).

Snazil som sa najst kompromis medzi mojou
predstavou v hlave a vytvarnym rieSenim ktoré by nebolo
moc zlozité ale zaroven by bolo bohaté na detailoch.
Nechcel som postavy vkladat do nijakého reédlneho
konfliktu preto som sa rozhodol im dat’ oranzové uniformy |
(7), ktorej pribeh je zasadeny do pustneho sci-fi

prostredia.

Obr. 11, In$piracia Duna
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Co sa tyka vizualnej stranky developmentu prostredia tyka vyuZil som ako in§pira¢né
zdroje fotografie z vojnového konfliktu v Syrii. Zbombardované ulice plné prachu boli v tom
pripade v skvelom kontraste s farebnymi a zelenymi iltiziami ktoré hlavna postava zazivala.
Aj ked chlapcové iluzie boli viacej snové v studenych tonoch, farebne kontrastovali

s realnym svetom ktory bol sice zasadeny do teplych farieb ale dychal prazdnotou.

Obr. 12, Vytvarny névrh prostredia

Obr. 13, Vytvarny navrh prostredia
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3.2 Hlavna postava

Vo vytvarnej priprave byva zahrnuty charakter dizajn postav, pozadi, ale aj animacné
testy. VSetky tieto veci treba dokladne premysliet’ predtym neZ sa zacne pracovat’ na
storyboarde. V mojom pripade bolo nutné vymysliet’ vzhl'ad, charaktery a chovanie postav,

ale taktiez to kde, kedy a preco sa urcité veci odohravaju.

Hlavnou postavou je najmladsi ¢len skupiny vojakov. Prave to, Ze je najmladsi malo
zvyraznit jeho placht povahu, neschopnt akceptovat realitu ¢o malo za nasledok vytvéranie
iluzii. Mlady chlapec znazornuje zranite'nost’ a nepripravenost’. Jeho jedinym cielom je
dostat’ sa domov. Ostatné postavy sprevadzajuce hlavného hrdinu su starSie, takze pri hlavne;j
postave pdsobia ako autorita davajuca chlapcovi po ich zahynuti eSte silnejsi pocit zifalstva

a bezradnosti.

Obr. 14, Vytvarny navrh, hlavna postava

Obr. 15, Vytvarny navrh, hlavna postava
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Taktiez pri rozmyslani nad touto postavou som sa inSpiroval filmovym hrdinom
z vojnovej trildgie ,, Unsere Miitter, unsere Viter* (2013), ktory je zasadeny do druhej
svetovej vojny kde jeden z hlavnych hrdinov je chlapec nlteny odist’ na front bojovat’ za
Nemecku riSu proti jeho vlastnej voli. Film je skvelym zobrazenim pomalej vnutornej

transformécie hlavnych postav vystavenych nepriazni vojny.

Obr. 16, Vytvarny navrh, hlavna postava

Nad podobnym motivom, kde je hlavnd postava nutend rychlo vyrast zo svojej
detskej naivity, ako to Casto byva aj v zdberoch pri verbovani mladych chlapcov, ktori
opustili pohodlie svojich domovov, aby narukovali do armédy, kde sa z nich po kratkom

Case stavaju dospeli muzi, som premyslal pri svojom filme ,,Boot Camp *“ (2007).

Obr. 17, Vytvarny navrh, hlavna postava
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Aby som dosiahol aspon podobny pocit rozhodol som sa vyuzit’ drsnost’ linky, ktora
by sa vyvijala pocas celého filmu. Ked'’Ze som nechcel, aby sa hlavna postava menila iba
v linke, d’alS$im zvyraznenim premeny charakteru je jeho oblecenie. Hlavna postava sa
postupom casu zbavuje vojenskych symbolov ako je helma, puska, bunda a nakoniec aj
topanky. Tym sa hlavna postava ku koncu filmu oslobodzuje od vojny, nielen psychicky ale

aj fyzicky.

Obr. 18, Hlavna postava, zbavovanie sa vojenskych symbolov

Obr. 19, Hlavna postava, zbavovanie sa vojenskych symbolov

Obr. 20, Hlavna postava, zbavovanie sa vojenskych symbolov
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3.3 Motivacia postav

Pri konzultacii svojho pribehu so strihackou sme sa zhodli na tom, Ze ciel’ a motiv
navratu hlavnej postavy domov nieje tak uplne jasny a najlepSie by bolo to divakom
pripominat’ nielen na zaciatku a na konci pribehu, ale aj v priebehu deja. Musime to divakom
vkladat’ do hlavy a necCakat’, ze to pochopia hned” na zaciatku. Presli sme celym filmom
arozhodli sa ho eSte dramaturgicky upevnit. Na prepojenie postavy s jej domovom nam
posluzili chlapcove iluzie, ktoré uz neboli len plochymi vyjavmi z jeho minulosti, ale

konkrétnou predstavou jeho domova.

V celom pribehu sa ilizie objavia tri krat a pri kazdej nasledujicej z nich sa chlapec
ocita blizsie a blizSie ku dverdm svojho domu a pri poslednej uz je tak blizko, Ze sa uz
nat'ahuje za nim. Po §tvrty krat sa uz dostava domov a otvéra dvere. Pri tomto vyobrazeni
som sa pohral s myslienkou, ze divak vlastne netusi ¢i sa chlapec k domu naozaj priblizuje,
alebo sa jeho zdravotny stav natol’ko zhorSuje, ze aj v momente kedy na konci do domu
vstupuje je uz hlavna postava mrtva a tym jedinym spdsobom sa mohol vratit’. Pri tejto verzii
by vyslo najavo, ze cely Cas iba bezcielne unikal a jeho domov bola iba iltizia, ktora bola

vysledkom z jeho strelného poranenia a krvacania.

P6vodny motiv mdzeme vidiet napriklad vo filme ,,Gladiator* (2000), kde
opakovane vidime zaber z hrdinovych predstav, ako sa vracia domov pricom v realnom svete
vidime ako sa jeho zdravotny stav kvoli zraneniu zhorSuje. Nakoniec som sa rozhodol ostat’
pri verzii, v ktorej sa hlavna postava naozaj snazi utiect domov a na konci sa tam aj dostane,

hoci ho cestou sprevadzaju ilazie.

Tieto iluzie vZdy prepne do reality vystrel, ktory zaznie a pochadza od toho istého
nepriatel’a, ktory mal na svedomi jeho mftvych kamaratov. Vystrel pocas filmu zaznie tri
krat a vzdy pretina iliziu do reality. Stvrty vystrel ktory zaznieva na konci celého pribehu
ked’ uz sa chlapec uplne poddal predstavam a sledoval panordmu mesta v iluzii, tak ako by
sa ziadna vojna neudiala. Posledny vystrel teda ukoncuje poslednu iluziu ale aj pribeh, takze
na zlomok momentu mame moZnost’ vidiet mesto v realite so znienymi ulicami
spustoSenymi vojnou. Tento posledny vystrel ndm teda ukazuje to, Ze chlapec sa naozaj
dostal domov a nebola to iba predstava. Aj napriek fotografidm a iltziam, ktoré hlavni
postavu spdjali s domovom, som sa rozhodol do pribehu vlozit’ este jeden prvok, ktory by

este posilnil to, ze chlapec sa domov naozaj dostane a tym prvkom je kI'd¢.
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Prvotna predstava bola, ze by pri prichode ku dverdam svojho domu nahmatal kI'a¢
na skrytom mieste, o ktorom by vedel len on, tak aby bolo jasné, Ze ten dom pozna a prsne
vedel kde sa kI'i¢ nachadza. Neskor som sa rozhodol ze kI'a¢ musi, byt symbolom uz na
zaciatku a najlepsSie bude ked’ na ten symbol poukazem viackrat. No divak by pochopil az
na konci, ze kI'G¢ ktory si chlapec celu cestu nesie zaveseny na krku je od jeho domu. Kazdy
z tychto symbolov mal byt vo filme vyobrazeny tri krat za seboou nasledujicom poradi:
fotka, kI'a¢ a iluzia. Po tychto troch symboloch by uz mala byt motivacia a ciel’ chlapcove;j

cesty jasny.

Bolo dolezité taktiez mysliet’ aj na vzt'ahy, chovanie a minulost’ vedl'ajSich postav,
pretoze tie sa mozu navzajom ovplyviiovat. Vsetky takéto detaily tvoria film uveritelnej$im
a realnej$im. Co je napokon hlavnym zAdmerom autora a reziséra. Ak divak prestane verit

pribehu a informécidm, ktoré mu predkladdme, zacne sa nudit’ a strati zaujem film sledovat’.
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4 STORYBOARD

Ide o prvy krok k vizualnemu spracovaniu filmu. ,,Storyboard neboli technicky
scenar je prevod literatury do filmové reci. V technickém scénari jsou uvedeny v obrazkove
formé vSechny klicové situace filmu rozdélené do zabeérii spolu s casovymi udaji, dialogy,

ruchy a pokyny pro hudbu. “ (8)

Pretoze ma storyboard tolko spoloc¢ného skomixom, je pre mna jednou
z najzaujimavejSich Casti pri tvorbe audiovizualneho diela. Tento proces kreslenia
jednotlivych okienok je pre mma zabavou pretoze mam moznost vytvarat navrhovat’
experimentovat’ a davat’ tak vol'nost’ svojej fantazii. Vytvarat rézne variacie zaberov, hl'adat’
dobré uhly kamery a rozmyslat’ nad priestorom, vrstvami v perspektive ale aj zdrojom svetla.
To vsetko je dobré mat’ uz vymyslené pred zacatim tvorby animatiku, aby sa tak predyslo

zbyto¢nému zasekdvaniu sa na detailoch.

Pri stroyboarde je mozné plne sa hrat’ s linkou a na vizualnom prepracovani az tak
nezalezi hlavné je to, aby boli vSetky body ktoré som opisal vysSie z dan¢ho obrazu jasné.
Tato Cast’ je pre mna velmi motivujica a je to jedna z chvil’ kedy mam z tvorby filmu radost.
Je to zvycajne preto, Ze sa nevytvara priliSny tlak na vytvarne spracovanie. Taktiez je to
jeden z prvych faz tvorby filmu kedy je na cely film eSte vel’a Casu, ¢lovek je plny optimizmu

a filmarskej naivity.

Jedna z hlavnych veci ktoré sa vzdy snazim vyriesit’ alebo znadzornit’ v storyboarde
je emocia ktora musi byt' v obraze jasna. Podla toho potom urcujem o aky uhol kamery

a perspektivu ide alebo aké svietenie pouZijem.

Prave pre pracu s uhlami kamier bolo pre miia uzito¢né nahliadnut’ do ,,Framed Ink
(9)“, ktora popisuje a vysvetl'uje ako pracovat s kompoziciou tak, aby obraz zachytaval

presne to ¢o autor zamysla.

Vedel som ze vo filme budem striedat’ kl'udove scény prekladané akénymi. Preto
som sa snazil kl'udové scény riesit’ celkami a $ir§imi zabermi. Pohl'ady kamier boli navrhnuté
tak aby mal divédk vSetko na ociach, co malo vyvolavat’ pocit kontroly nad okolim. Ked
mame vSetko pod dohl'adom netreba sa ni¢oho bat’ statické zabery v ktorych sa ni¢ nedeje

tomu celkom dopomahali.
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Obr. 21, Priklad kl'udova scéna

Naopak rusivé akéné scény, v ktorych som sa snazil podsunit’ pocit stiesnenosti
alebo chaosu som sa rozhodol riesit v detailoch. Uhly kamier boli viacej rozhadzané a casto
sa pri pohyboch triasli alebo prenasledovali iba vyraz tvare hlavného hrdinu, takze chaos

nebol len v kamere ale aj v tvari hlavnej postavy, ktori sme mali neustéle na ociach.

Akené scény boli to na o som sa teSil a dali mi priestor skiiSat’ nové veci, ako

napriklad animované pozadia alebo pohyby kamier.

Obr. 22, Priklad akéna scéna

Jedna z veci ktort som chcel do filmu vlozit a sdm si to vyskusat bol pohlad prvej
osoby, ktory som mal nahodeny aj v storyboarde a animatiku no v neskorsich fazach tvorby
som tento zaber vyradil a vlozil ho na koniec kedy som sa snazil ukazat’ svet z pohl'adu

hlavnej postavy.
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4.1 HPadanie nazvu

Aby som nezabudol spomenit’ pre€o sa film vola ,,Cas na ¢aj* a ako som
k samotnému nazvu prisiel, musim spomenut’ Zze povodne sa fim mal volat’ ,,Prel'ud* alebo

4 TAce
,Hlluzia®,

Obr. 23, Titulok

Pri prezentovani filmu spoluziakom ich ale zaujala jedna scéna kedy chlapec po
prichode vidi bublat’ polievku. T4 mala byt povodne spomienka na jeho detstvo, ale ked’ze
sa po novej Uprave filmu jeho detstvo v iltziach uZz neriesi, prisli sme s ndpadom aby
namiesto polievky na spordku vrela voda ktorou by si zalial ¢aj. Tento akt pitia caju ktory
posobi kl'udovo by vyznel ako pekny kontrast k celej situacii v ktorej sa hlavna postava

nachadza.

Obr. 24, Cajova konvicka



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

33

II. PRAKTICKA CAST
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S ANIMATIK

., Animatik je prvni faze pripravy filmu, kdy se obraz rozhybe. animatik slouzi k nahledu
zdkladné vytvorené animace celého filmu. Jsou to v podstaté za sebou poskladané obrazky
ze storyboardu, kde je dodan napriklad ndjezd kamery ¢i panorama. Vetsinou se jednd
o prvni vystup, ktery se animatik predklada klientovi nebo rezisérovi daného filmu. Musi zde
byt uz zahrnuta plna stopaz tak, aby mohla byt prvni predstava o pusobeni celkového filmu

a jednotlivych zabeéru. Diky animatiku miZete tak pozorovat, jak reaguji divaci. “ (10)

Tym, Ze storyboard som mal naskicovany priam v predstihu, pri konzultacii mi bolo
navrhnuté rovno jednotlivé obrazky vlozit' na Casovil os a zacat’ viac rozmyslat’ nad
casovanim a strihom. Tym Ze som mal okna pomerne dobre rozkreslené aj s vyjadrenim

pohybu bol z toho rychlo animatik ktory uz bolo jasnejSie prezentovat.

Napokon az ked’ bol film nahodeny, pomali¢ky som prichddzal na to, kde vSade som
pripravu podcenil a prvé chyby sa zacali ukazovat’. Napriek tomu ze animatik som mal

hotovy eSte pred ostatnymi, trvalo mi nesmierne dlho film dokoncit’.

Vedel som ze film ako celok budem mat’ problém dokoncit’, preto som ho rozdelil
som na tri ¢asti ivod jadro a zaver. Mojim planom bolo venovat sa najskor tivodu a zaveru
aby nedoslo k Castej chybe, ze Clovek sa vel'a krat na nieCom nie tak dolezitom zasekne
a potom nestiha film dokon¢it’. Casto vidime ako napriklad kvalita filmu ¢asom klesa, ¢omu
som sa snazil prave predist tym o sposobom. Rozdelenie filmu mi v tomto nesmierne
pomohlo. ZakaZzdym som sa mohol ststredit’ iba na jednu ¢ast’ filmu. T4 uZ nebola tak dlha,

takZe som nemal pocit Ze dokoncenie filmu je nedosaZiteI'nym cielom.
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6 ANIMACIA

Ked’ze som svoj storyboard vlozil na ¢asovi os a nasledne ho digitalne prekreslil do
animatiku, bolo pre mia jednoduché to vyuzit’ ako hlavné fazy mojho filmu. Pre animaciu

som si zvolil TVPaint’ v ktorom som mal uz skiisenosti z predoslych $kolskych cvi¢eni.

K animacii som pristupoval tak aby som sa ¢o najviac vyhol postrodukcii v programe
Adobe After Effects®. Pretoze tento program pre miia znamend peklo, snazil som sa vsetko
riesit’ priamo cez TVPaint. Z ¢oho vznikol kopec ru¢ne animovanych pozadi a posunov
kamier. Aj ked’ to mozno znamenalo viac prace, pre mia iSlo o to vyhnit' sa prilisSnému

stresu z postprodukcie.

Akondhle som mal celi animaciu dokoncéenu v skicovitej kresbe, rozhodol som sa
prvi polovicu filmu vycistit, teda previest' do Cistokresby a druhti ponechat’ v skicovitej
forme. Vyuzil som preto zlom vo filme v ktorom chlapca postrelia, ¢o mi dovolilo
prostrednictvom vytvarného rieSenia linky zvysit’ napitie v divakovi a vyvolat tak tiesnivé

pocity.

Aj ked’ je film na 25 fps® animoval som na kazdy druhy, niekedy na kazdy treti frame
v zavislosti podl'a potreby zjemnit’ pohyb. Jednoducha animécia mi dala moznost’ spracovat’
akcnejSie scény s pohybmi kamier, kedy sa ¢lovek nesustreduje na detaily ale na celok
a pohyb. PlynulejSiu animéaciu som vyuZival pri statickych zdberoch s umyslom zvyraznit

herecky pohyb postav.

Obvykle sa kreslené filmy kreslia na Standardnych 12.5 fps o znamena dvanast’
okienok za sekundu, je to minimalny pocet obrazkov ktoré eSte I'udské oko vd’aka svojej
vrodenej vade vnima ako plynuly pohyb. Aj ked’ je fakt Ze ¢im viac obrazkov za sekundu
pouZzijeme, tym jemnejsi a Cistejsi pohyb dostaneme, ako to je vidno v Disneyho animaciach

alebo rovnako ako popisuje Richard Williams v knize ,,The Animator’s Survival Kit (11)%.

Animovat’ na kazdy prvy frame je ¢asovo naro¢né. Preto sa pri menSich autorskych
projektoch ako je tento, obvykle animuje na kazdy druhy obraz. Pripadne v zavislosti od

rychlosti a charakteru pohybu je moZné pocet okienok upravovat’ podl'a potrieb.

7 TVPaint Animation 10, software pre tvorbu 2D animdcii
8 PocitaGovy program pre tvorbu efektov, kompozit a grafiky
? fps — frames per second,mnoZstvo obrazkov, vd’aka ktorym vytvéra nase oko po prehrani iliiziu pohybu. (23)
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6.1 Strih

V tejto faze prechadza film najvacsimi upravami. A pretoze strih nebola nikdy moja
silné stranka, rozhodol som sa obratit’ sa pre pomoc na niekoho skusenejSieho. So strihackou
sme film niekol'kokrat upravovali a snazili sa ho ¢o najviac zjednodusit’ a dramaturgicky

upevnit tak, aby davala zmysel divakovi, ktory ho uvidi po prvy krat.

Najvacsim problémom byva ked’ autor pracuje na filme sam a postupom casu straca
nadhlad a odstup. Vtedy mu pride vSetko jasné a zrozumitel'né ale jakmile film prezentuje
druhej osobe, td4 ma tendenciu pochopit’ film uplne inak alebo film nepochopi vobec.
Pre tieto dovody je dolezité a vel'mi prospesné film priebezne konzultovat’ s 'ud’'mi ktory na

filme nestravili tolko casu.

Mojim hlavnym zamerom bolo, aby bol divdk schopny stotoznit’ sa s hlavnou
postavou tak ako je to len mozné. Uvedomil som si vSak ze zabery mam casto v celkoch
aemocie hlavnej postavy niesu tak zretelné. Bolo nutné preto film strihovo upravit
spdsobom, aby po kazdej vyznamnej scéne divak uvidel tvar a reakciu hlavnej postavy.
Je dolezité aby divak videl ako sa hlavnéa postava citi. Po kazdej jednej iluzii nasledovala

reakcia hlavného hrdinu

V tejto fazi bolo taktieZ potreba upravit’ filmovl stopaz, aby nebol film priliz dlhy
a cely pribeh bol jasnejsi. Preto pri jednej z prezentacii spoluziakom som si uvedomil ze film
je zbytocne dlhy a daval by perfektny zmysel aj bez jadra. Rozhodol som sa preto celé jadro
¢o znamenalo jednu tretinu filmu vystrihnit’ a film malo upravit’ tak aby na seba zabery

navéazovali. Tymto skratenim som si usetril 3 mintty animacie ktoré ani neboli potrebné.

Dal'$im dovodom skratenia bolo nedorieSenie ilizii z vytvarného hladiska, s ktorymi
sa hlavna postava stretdva. V tomto pripade za problémom stali chybajice animacné testy,

pretoze mi nebolo jasné, jak presne ilizie vizudlne spracovat’.

To sa neskor podpisalo na mnozstve Casu, ktory mi tato Cast’ zabrala. Film sa sice
skratil o nahdnacku utekanie vystrely a striedanie akcie a kludu ale tentokkrat bola pointa

zreteI'nejSia ako predtym.
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6.2 Animovana kamera

Vdaka tomu, ze som stopaz filmu skratil o jednu tretinu, stacilo mi nakoniec vyriesit’
iba jednu iluziu, s ktorou uz neboli také vel'ké problémy. Namiesto vyjavou z minulosti som
sa zameral na to, aby sa pdvodna zruinovana krajina zmenila na hola zelent plan na ktorej
nestoji ni¢ okrem jedného domu. Na prvy pohlad bude teda jasné ze dom do prostredia

nepatri a tym padom musi byt’ s chlapcom nejak spojeny

Cas ktory sa mi podarilo ziskat’ skratenim filmu som teraz mohol venovat’ tomu, aby
som sa s iluziou mohol poriadne vyhrat. Zamer bol, aby sa metamorféza stala v momente
kedy sa kamera ota¢a okolo hlavného hrdinu. Bolo by naro¢né zachovat’ proporcie mesta v

animdcii preto som sa rozhodol pomoct’ si 3D programom

Obr. 25, 3D model domu

Obr. 26, 3D model domu
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V programe 3D Max'’ som si poméhal uz aj predtym pri inych zaberoch s pozadiami
kedy som podobne planoval vyuzit animovani kameru. Vytvoril som si v priestore
jednoduchu postavu a jednoduchy model krajiny so zakladnych geometrickych tvarov.
Tie mi neskor posluzili ako oporny bod pri otdCani kamery. Tymto sposobom som nemusel
rieSit’ perspektivu a pripadne problémy pri pohybe kamery v priestore. Jednotlivé pozadia

som jednoducho vymodeloval a nasledny pohyb kamery prekreslil rucne.

+][Perspective ] [Realistic + Efiged Fages ]

Obr. 27, 3D model domu

Vo vicsine pripadov mi vSak tento spdsob nevySiel a preto som vacSinu

animovanych kamier s vynimkou iluzie animoval ru¢ne bez predlohy.

Obr. 28, 3D model domu

10 Pogitadovy program pre tvorbu 3D modelov, animdcii, renderovanie a textirovanie
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6.3 Farba

Ked’ bola linka vo filme hotova, bolo mozné pristupit’ ku farbe. A podobne ako pri
rieSeni linky, aj pri farbe som pouzil r6zne Stetce na podchytenie atmosféry. Kedy za¢iatkom
filmu spolu s ¢istejSou linkou je pouzity aj Cistejsi Stetec. Naopak neskor pri rozbitej linke je

pouzity zrnitejsi Stetec, tak aby z neho rozbitost’ linky nevynikala.

Co sa tyka farebnosti, snazil som sa pracovat’ so svetlom a ténmi farieb. Pvodnym
zamerom bolo film zacat’ s vychodom slnka a skoncit’ so zdpadom slnka, tak aby som
symbolicky podporil koniec diia a pribehu. Nakoniec po skrateni filmu tento fakt nie je az

tak Citel'ny.

Obr. 29, Cas na ¢aj

Druhym motivom s ktorym som pracoval bol ton farieb. Zo zaciatku bol redlny svet
zobrazeny teplymi farbami ktoré zvyraziuju Zivot aj ked’ okolita krajina posobi prachovo,
naopak farebnost’ iluzii sa zmeni na studené farby, vyvolavajuce pocit chladu aj napriek
tomu ze iltzie su rieSené pestrejSimi farbami. Chladnost’ ilizie malo vyvolat’ pocit neistoty

a podporit’ fakt ze chlapec zomiera.
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7 POSTPRODUKCIA

Pod pojmom ,postprodukcia®“ sa rozumie finalne skladanie a uUpravy
audiovizualneho diela. Jednotlivé zabery, efekty, pohyby kamier a planov sa musia vlozit

do programu ako je Adobe After Effects a nasledne upravit tak aby vsetko sedelo jak ma.

Vzhl'adom na to, Ze tejto fAze som sa chcel vyhnit €o najviac a snazil som sa vsetky
tieto veci riesit’ rucne, priamo v programe 7VPaint stacCilo mi exportovat’ cely film v PNG

sekvenciach, ktoré som nésledne vlozil do spominaného programu Adobe After Effects.

Po jednoduchych upravach a vlozenych titulkoch sta¢ilo uz len film ako celok

vyrenderovat’ do video formatu mp4.

7.1 Zvuk a hudba

Kedze zvukovu stranku filmu som rieSil cez zvukdra a hudobnika, ktory mi po
dokonceni filmu dodali ruchovll stopu aj s nacasovanou hudbou, nebolo nutné tejto Casti

z mojej strany venovat’ vel’ké mnoZstvo Casu.

Stac¢ilo hudobnikovi odprezentovat’ moju predstavu o zvuku ktory si vo filme
predstavujem a so zvukarom konzultovat' priebeZne navédznost’ ruchov, zvukové mosty

a jednotlivé atmosféry.

Hudbu hudobnik nésledne dodal zvukérke aby ju mohla spolu s atmosférami
a ruchmi vloZit’ do filmu. Takto mi stacilo finlnu stopu vlozit' k svojmu videu pred finalnym

renderom.
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ZAVER

Popravde, po tych rokoch som uz ani neduafal, ze svoj film este nieckedy dokon¢im,
no vsetkému raz pride koniec a ja piSem zaver k svojej bakalarskej praci. Dlho som
premyslal ¢o by som na zhrnutie mohol k svojmu $tidiu povedat’, no nenapadlo mi ziadne

vel'ké posolstvo, iba vel'ka vd’aka za to, Ze som mal moznost’ naucit’ sa co som sa naucil.

Na prvom mieste bolo u miia naucit’ sa kreslit’ a animovat’ a mam pocit, Ze za tym
som si aj pocas celého svojho stadia iSiel. Okrem toho som sa postupne naucil vnimat’ svoj

film nie iba ako vec, ktorou sa prezentujem, ale aj ako nieco na ¢om sa uc¢im.

Viem, ze moj film nie je dokonaly a asi ani nezozne vel’ky uspech, no stale je to moj
film a Gprimne, o jeho Uspech ani nikdy v skutocnosti neslo. V prvom rade ilo o to prejst’

si tou sktisenost’ou spravit’ samostatny a plnohodnotny film.

Prave preto som sa rozhodol prerusit’ svoje S§tidium, napriek velkému mnozstvu
Casu, ktory som v bakalarskom ro¢niku stravil. Nechcel som ukoncit’ svoje Stidium s tym,
Ze sa nepoucim zo svojich chyb, ktoré sa so mnou t'ahali celé tie roky a s vedomim, Ze budem

prezentovat’ nieco €o nie je hotové.

A aj ked’ sa zdalo, Ze v mojom pripade je to nemozné, som rad ze som to vydrzal do
konca a Ze som film aj s pomocou a podporou od druhych nakoniec dokonc¢il. Myslel som
si, Zze po dokonceni filmu uZ viac na d’alSom animovanom filme nebudem chciet’ pracovat’,

no nie je to tak. Dokoncenie tohto filmu bolo velkym povzbudenim.

Obr. 30, Cas na &aj
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