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Bakalársky film Marcela Legindiho „Dynx“, ako uvádzajú úvodné titulky, je fragmen-tom rovnomerného, zrejme rozpracovaného alebo pripravovaného animovaného filmu. Film je realizovaný 3D počítačovou technikou, záver filmu kreslenou (scéna s podkladom v 3D). Predpokladám, že sa nejedná o finálny render. Žánrovo jeho väčšiu časť možno považovať za cinematic ku zamýšľanej počítačovej hre, kreslený záver, v ktorom  sa dozvedáme, že sa jedná o hru malého chlapca s figúrkami z počítačovej hry, rámcuje film ako jednoduchý nie veľmi originálny príbeh. Jadro filmu realizované 3D počítačovou grafikou a animáciou. Z hľadiska deja sa jedná o súboj dobra a zla – bojovníka a démona (ako sa z teoretickej časti dozvedáme, je to mních a vojak beštia) kdesi na bralách s kláštorom. Mne neznámu epizódnu úlohu zohráva papagáj. Spojivkom medzi predstavou a kresleným „reálom“ tvorí červený necelý krúžok. Postavy sú vymodelované na veľmi dobrej úrovni, typovo jasne odlíšené. Animácia súboja takisto, miestami by sa mi žiadalo korigovať timing (hodenie gule, odhodenie démona dozadu pri náraze gule a iné). Pri animácii, pri práci s kamerou a strihom autor využíva známe a už dosť často opakované postupy z akčných filmov alebo cinematics (protipohľady, otočky okolo centra akcie, spomalenie pohybu v kulminujúcich dramatických situáciách, vytváranie napätia „naťahovaním“ scén...), Záverečnú kreslenková scéna sa mi oproti 3D časti po výtvarnej a animačnej stránke javí nižšie o niekoľko levelov. Fotorelizmus kontra „neumelá“ kresba vytvárajú kontrast, budia dojem, že sú rukopisom od seba na míle vzdialené. V titulkoch je pod hudbou podpísaný sám autor obrazu, rád by som sa ho spýtal, či hudbu k tomuto filmu komponoval a realizoval sám. Hudba i ruchy sú „hodivé“ i k jednot-livým akciám i k atmosfére filmu.  Na jednej strane v 3D časti nachádzame dobre odvedenú prácu, príbeh samotný je veľmi prostý a nie originálny a z hľadiska obrazového film nemá podľa môjho názoru finálnu podobu.
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Teoretickou časťou bakalárskej práce Marcela Legindiho je pomerne rozsiahly text, ktorým autor dokumentuje výrobu nielen svojej praktickej časti bakalárskej práce, ale i celého zamýšľaného pripravovaného animovaného filmu (resp. hry?) . V prvej časti práce sa venuje budovaniu celého príbehu (oboznamuje nás so základnou i sekundárnou dejovou líniou), ktorého fragment predkladá ako svoj bakalársky film, inšpiračným zdrojom (Kung fu panda, Kaleb Lechowski), geologickou stavbou a materiálmi scény. Z danej práce sa dá vyčítať, že autor má s filmom vysoké ciele a ambície:“ Mé největší přání je, aby byl ve výsledku tento film aspoň mírně nadprůměrný ve světových měřítcích a pochopitelný pro všechny, kteří ho shlédnou.(str.9). Na str.13 sa ďalej dočítame: „Dal jsem si za cíl vymyslet silný příběh, který pochopí pokud možno každý.“ Držím palce, aby sa autorovi jeho zámery splnili, sám súboj však ja osobne za silný zážitok nepovažujem. Za originálny nápad nepovažujem ani motív ohnivej gule, ktorú síce autor takmer fyzikálne vysvetľuje, nájdeme ju napr. v ukážkach k hrám World of Warcraft  alebo Witcher 2.. Sympatický je argument, že si autor pre svoj film zvolil techológiu počítačovej grafiky a animácie, aby sa mohol neskôr uplatniť v praxi. Oboznamuje nás s dôvodmi prečo si zvoli na realizáciu svojej práce daný software (3D Studio Max, Z-Brusch). Na str. 11 autor píše: „Snažil jsem se těmto velikánům technologicky trochu přiblížit, dokázat především sám sobě, ale i jiným, že i jeden člověk zvládne vyrobit většinu složité 3d grafiky a efektů "na koleni". Autor sa v texte často pohráva so slovom filozofia, osobne by som bol s tým opatrnejší. Pomerne rozsiahlu časť venuje príbehu, ktorý zamýšľa vytvoriť, ale ktorý v podstate nie je predmetom jeho praktickej časti práce, tou je len spomínaný fragment. Z tohto pohľadu sa mi zdá tento text zbytočný, autor sa mal viac sústrediť na predkladaný film. Ďalej sa dozvedáme, že animáciu robil na základe videoreferenčných záberov so živými hercami..V práci zachytil celý reťazec tvorby a animácie postáv. Čo sa týka modelovania postáv, tie sú podľa autora vymodelované v rusko-čínskom štýle (mních) a v japonsko-himalájskom štýle (démon). Venuje sa stručne i práci kamery, nasvieteniu a renderingu. Práca má i slušnú obrazovú prílohu s popisom.
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