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Dakujem svojej rodine a kamarétom, bez ktorych by film nikdy nevznikol, a nemal by podobu
ako dnes m4. Dalej by som sa chcel podakovat’ vediicemu prace Mgr. Luké$ovi Gregorovi, Ph.D.,
za ochotu pomdct’ vzdy ked som to potreboval. Ku kone¢nému vysledku taktieZ dopomohol
zvukar Jifi Hlousek, strihac¢ Josef Erla, produkénd Veronika Machatova a v neposlednom rade
Ivo Hejeman, ktorého rady a skusenosti st na nezaplatenie. Tymto vSetkym 'udom sa chcem za

ich pomoc podakovat’.

ProhlaSuji, Ze odevzdand verze bakaldrské prace a verze elektronickd nahrana do IS/STAG

jsou totozné.



ABSTRAKT

V Teoretickej Cast'i bakaldrskej prace popisujem vznik a tvorbu rodinného animovaného
filmu menom Prebudzac. Zaoberam sa vSetkymi fazami vyroby od uplného zaciatku, az ku

kone¢nému exportu hotového diela.

Klicova slova: animacia, film, 2D, deti, rodina, Prebidzac, zvoncek, zima

ABSTRACT

In a bachelor teoretical thesis I describe the making of my bachelor movie named Awaker.
Dealing with all the phases from the very beginning until the final export of audiovisual

work.

Keywords: animation, film, 2D, children, family, Awaker, bell, winter
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UvVOD

Film Prebuidzac rozprdava pribeh o kazdodennom Zivote starca, ktorého povolanim je budit’ I'udi
Zijucich v domcekoch, nachddzajicich sa na hore. Film m4 vSak v prvom rade poukdzat’ na vztah

medzi spominanym starcom a jeho vnukom, ktory je jeho zmyslom Zivota a oporou.

V bakaldrskom projekte chcem vyuZit’ svoje znalosti z animdcie, rozprdvacstva a réZie tak, ako
mi to bolo za dobu mojho $tddia umoZnené sa naucit. Predsa len je pre mna ako filmdra prave

tento film prva vicsia vyzva, ako ukdzat’, Ze zvlddam svoje remeslo.

Vo svojej teoretickej praci piSem o tom, akym procesom si film presiel. Preberiem prvotné napady,
ktorych bolo nedrekom (no v ani jednom pripade som si nedokdzal povedat ,,TO JE ONO!*)

az ku vyslednému produktu, ako ho pozndme dnes.

Ako prva dolezitd vec mi pride obozndmit’ vds o povode charakterov a prostredi, do ktorého je

celé dielo zasadené.
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I. TEORETICKA CAST
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1. INSPIRACIA
1.1 POVOD POVOLANIA

Knocker-up (prebidzac/zobidzac), taktiez zndmy pod ndzvom Knocker-Upper bolo povolanie
vo Velkej Britanii a Irsku. Termin Knocker-Up bol in$pirovany slovnym spojenim knock-up,
¢o v anglictine znamena unaveny a door-knocker alebo klopadlo (z pravidla zloZené z mosadze
alebo medi), ktoré T'udia pouZzivali pri klopani na dvere. Toto povolanie vzniklo a trvalo pocas
priemyselnej revoldcie. Skoncilo pocas prichodu vyndlezu menom budik. Bol to lacny a vyhodny
sposob, ako sa nechat’ nad rdnom zobudit’. TakZe, ako som uZ spomenul, pracou Knocker-Uppera

bolo zobudzat’ 'udi v ur¢itd rannd hodinu, aby sa mohli dostat’ do prace nacas.

Obr. 1.-2.

Neoddelite'nou sucastou kazdého Knocker-Upa bola dlhd l'ahkd drevend (prevazne bambusova)
palica, ktorou mohli bez problémov zaklopat’ aj na okna vo vyssich poschodiach. Na prebuidzanie
l'udi taktieZ pouzivali krétke tazké tyce (klopali nimi na dvere, ako by nemohli pouZit’ ruku,
ako kazdy normalny ¢lovek), obusky, ¢i flusdtko, ktorym striel'ali hrachové bobule do okien.
Na oplatku dostal prebtidzac niekol'’ko penci za tyzden. Tieto tyZdenné poplatky boli primerané
a zvycajne zaloZené na tom, ako daleko Knocker-Upperi museli cestovat’ a hodiny, o ktorej
musela byt osoba prebudend. Pravidlom kazdého Knocker-Upa bolo, Ze neopusti okno klienta,
kym si nie je isty, Ze je prebudeny. Vyvinuli si taktieZ systém, ktory im pomohol k tomu, aby
si zapamitali cestu ku klientom. PouZivali na to kriedu, ktorou kreslili zna¢ky na chodniky.

Niekedy sa prihodilo, Ze susedom klienta sa moc nepacil hluk v skorej rannej hodine, a preto
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vyhadzovali na prebidzacov veci z okien, ¢i vylievali na nich studend vodu. Jeho najvic¢Sim
nepriatelom viak bolo vlhké pocasie, prudky vietor, ¢i ddzd, ¢o nebolo na britskych ostrovoch

ni¢ neobvyklé.

.....

priemyselnych mestach, akym je napriklad Manchester, Birmingham alebo Londyn. VSeobecne
platilo, Ze praca bola najcastejSie vykondvand postarSimi muZmi alebo Zenami, stavali sa vSak
taktieZ situdcie, kedy si policia (vtedajsi constables) privyrdbala zobidzanim l'udi poCas ranne;j

hliadky.

Toto povolanie sa taktiez stalo cestou do modernej literatiry v rovnakom ¢asovom obdobi.
V roku 1860, ked pisal Charles Dickens jeho velmi populdrny roman s ndzvom Great
Expectations, stru¢ne opisal tito profesiu v tvode. TaktieZ tu bola divadelnd hra Hindle
Wakes napisan4 Stanleyem Houghtonom a dalej film, ktory niesol ten isty ndzov, zreZirovany

Mauricom Elveyiem. Oba projekty obsahovali postavu prebudzaca.

Povolanie som si vybral pretoze je to tématicky velmi neobvyklé a neobohrané (ak nepocitam
divadelné hry, knihy ¢i filmy z 19. a 20. storocia). Ako plus beriem dobu a krajinu, v ktorej
sa zobtidzanie postdv klopanim na okno vykonavalo, kedZe je to ¢i uz vizudlne (architektiira,
pocasie), tak aj hudobne (tradiény irsky a anglicky folk) atraktivne. Cim sa dostdvam k druhej

téme historickej Casti:

1.2 ARCHITEKTURA

Ako som uZ spominal, zobtidza&i posobili hlavne vo Velkej Britdnii a Irsku. Architektira
Irska je jednym z najviditelnej§ich rysov na frskom vidieku. Preto som si vybral povodny

tradi¢ny vizudl a materidly a to — drevo a kamen.

Stojace kamene obrusene vetrom sa pouZivali hlavne ako mury, kamenné dosky ¢i strechy
domov. Skombinovanim tychto dvoch prvkov sa domceky vyborne zasadili do prirodného
prostredia, v ktorom sa mestecko nachddza (materidly sa v tejto oblasti, na hore, taktiez l'ahko

zhanaju).
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Obr. 3.

Architektira v mojom filme vSak nepochddza tplne zcela z Anglicka. Nechal som sa taktiez
inSpirovat’ nérskym sposobom stavby domov. Stavitelia v Norsku sa riadili hlavne potrebou
pre tkryt osob, zvierat ¢i majetku voci nepriaznivym vplyvom pocasia. Tieto domy boli odolné
vo¢i mikroklimatickym podmienkam (v 'udskej rec€i proti krutym mrazom), silnym vetrom
a v pobreznych oblastiach aj proti sol'nym hmldm. Na zateplovanie a tesnenie sa na strechiach
pestovala trava alebo mach. AZ do modernej doby bola infraStruktira primitivna a do znacnej

miery sa stavitelia museli spoliehat’ hlavne na miestne dostupné materidly.

Obr. 4. Obr. 5.



UTB ve Zling, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

1.3 PROSTREDIE

Mestecko sa nachddza viac-menej v strede hory. K tejto myslienke ma priviedol taktieZ pobyt
v Nérsku, kde som mohol spoznat’ prekrasnu nérsku prirodu. To znamena vysoké hory, ktorych
vrcholy nie st kvoli oblakom vidno, obrovské fjrody, ihli¢naté stromy a v neposlednej rade
nemadlo vodopddov a riek tecicich dole horami. Rieky a vodopédy si doslova vyrezdvaja cestu

v zemi a to som sa rozhodol po vizudlnej strdnke vyuZit' aj vo filme.

2.PREDPRIPRAVA
2.1 PRVOTNE MYSLIENKY

,,Not everyone can become a great artist, but the great artist can come from everywhere.*!
Najvacsim problémom bolo, Ze sa nemdm od ¢oho odrazit. Zvyknuty na to, Ze sme boli
kaZzdomesacne/polro¢ne smerovany danymi pevnymi témami rozhickalo moju predstavivost’
na tol'ko, Ze ako ndhle som dostal vol'nd ruku, nevedel som urobit’ krok vpred. Chvila, na ktord
som sa tak teSil, chvila kedy jediné hranice tvori moja fantdzia, ma poriadne prefackala
a zbrzdila. A tak som postdaval na mieste, premyslal, rozjimal, dimal, o vSetko by som mohol
dokdzat’ vytvorit. Prvou vecou bolo si prebrat’ obl'ibené Zanre a témy ktoré by som chcel
zhmotnit’ a priviezt’ k Zivotu. VA¢Smi ma bavia komédie, rodinné filmy s jemnym nddychom
existencionalizmu a pouc¢nou pointou, kde st hlavné charaktery akymsi spdsobom prepojené
s prirodou. Pred tym, ako som sa teda vobec priblizil ku konecnému konceptu a predstave ako

md mdj film vyzerat’, mi hlavou preslo pribliZzne 1526485 ndpadov.

Zo zaciatku som mal v pldne venovat’ sa v celku odlisnému podaniu pribehu. Po cely ¢as som
si hovoril, Ze nechcem robit’ ni¢ vdZne a depresivne. Chcel som vytvorit nie¢o, ¢o by som
nazval vyslovene ako ,.,komedidlna atrakcia pre divacke oko®. K tomuto ma inSpiroval najméi
snimok ,,Mad Max: Fury Road, 2015%, pri ktorom som zistil, Ze film nemusi mat’ hlboku pointu
alebo prepracovany pribeh na to, aby dokdzal svojim stvarnenim dokonale zaujat’ (pokial ste
nevideli, treba to ¢im skor napravit’). Zacal som teda premyslat’ nad tym, ¢o by divdka vedelo

pobavit’ iba na zdklade svojho pohybu a hry s animéciou a zdroveni by ma bavilo na tom

1 Ratatouille (film). Rézia Brad BIRD, Jan PINKAVA, USA, 2007
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pracovat’. Par dnf na to som si vzpomenul na film s Jackie Chanom menom ,,Jackie Chan
a ¢insky poklad* (the Legend of Drunken Master, 1994), v ktorom Chan dokézal bojovat’ iba
ked bol, ako uZ nézov filmu napoved4, opity. Styl, ktorym sa pri tom pohyboval, pripominal
tanec Cloveka bez kosti. A tak vznikol moj tplne prvotny ndpad na bakalarsky film pohréavajici
sa s mySlienkou o muzovi, ktorého prekliatim bola strata vSetkych kosti v jeho tele a preto sa

musel pohybovat’ ako by bol z gumy.

Pér dnf na to, ako som vymyslel zdklad pribehu, som odletel do Nérska na erazmus, kde ma
tato myslienka eSte chvilku drzala. Potom, ako som vSak uvidel Norsku kultiru a prirodu,
okamzite som sa do tejto krajiny zamiloval a mal som nutkanie vytvorit’ nieco, ¢o by bolo
mozné zakomponovat prave do spominaného prostredia. InSpirdciou mi preto zacali byt
prechadzky po lesoch, horach, fjordoch a jazerach, pri com som sa eSte pustil do seridlu menom
Vikingovia (kde na svete je predsa lepSie miesto na sledovanie tohto seridlu ako v Noérsku).
Pocas toho, ako som objavoval mne doposial’ nezndme miesta a videl vSetku td nedotknutd
krasu, mal som cas sa zamyslat' nad myslienkami typu: Ak4 je Skoda, Ze si v dnesSnej dobe I'udia
vobec neuvedomuju, Ze po cely Cas riesia veci, ktoré su z iného uhlu pohl'adu tplne nepodstatné,
a ta prava krésa zitia im unikd denno-denne doslova pomedzi prsty pocas klikania do mobilov

a pocitaCov (tak ako to napriklad robim momentdlne aj ja).

Na zaklade vSetkych tychto myslienkovych pochodov sa v mojej hlavne zrodil ndpad na bakalarsky
film &islo dva s tym rozdielom, Ze som v tomto pripade tak trochu presedlal zo skoro dplne
nulovej pointy pribehu na takzvanu ,.existenciondlnu pointu®. A to o ndst’ ro¢nom chlapcovi
(13-16), ktorého okrem mobilu a hrani hier ni¢ iné nezaujima, azZ kym sa nedopatrenim dostane
do doby vikingov, kde spoznd ich kultiru a Zivotny $tyl. Tento pribeh ako tak uspokojil moje
predstavy o tom, ¢o by som chcel urobit, no stile tam chybalo prave to - nieco. Postupom
¢asu bol pre miia tento napad Coraz menej atraktivny a neprestal som rozmyslat nad dal§imi
moznostami. Bol som si v§ak uz konecne isty aspon jednou vecou a to tym, Ze chcem vo filme

zachovat’ Norsku tematiku.

Ujasnil som si teda v akom prostredi sa md moje dielko pohybovat. Vdaka severskej krajine,
ktora je velmi bohatd na kultdru, histériu a mytolégiu, som mohol Cerpat’ z obrovského
mnoZzstva zdrojov a myslel som si, Ze ma to kone¢ne privedie k ndmetu ktory, dopraje mojmu

mozgu aspon na chvilu oddych. Opak bol vSak pravdou.
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Z Cista jasna som jedného dna na internete natrafil na ¢ldnok hovoriaci o najzvlastnejSich
povolaniach minulého storo¢ia a medzi nimi bolo jedno, ktoré ma zaujalo — prebudzac (Knocker-
-Upper). Postava Cloveka, ktory za peniaze budi l'udi, mi prisla zaujimavd a neobohrand (na
internete, v televizii, knihe Ci kine som ni¢ podobné zatial' nevidel). Po tom, ako som si urcil
hlavnu postavu, zacal som rozmyslat’ nad tym, ako by sa dal pribeh vtipne spracovat’. Chcelo
to nieco, ¢im privediem do filmu satiru a iréniu, ktorou Zivot tak ve'mi oplyva. A €o iné, ako
nepriaznivé pocasie a podmienky, moze byt horSie pre povolanie, pri ktorom ¢lovek musi
vyjst’ z domu a ist’ k danému ciel'u? Preto mi k tejto téme krdsne zapadlo ako podklad opit raz
Noérsko, vdaka ktorému sa pospéjali vietky tieto aspekty a vznikol ndmet &islo tri s ndzvom

Knock Knock.

Film mal opisovat’ Zivot ve¢ného pesimistu a smoliara Arthura — prebtidzaca. Ten sa vdaka
ndahodnému sledu udalosti dostane az k vynalezu, ktory dnes pozndme pod ndzvom budik.
Tento film mal v sebe vSetko ¢o som chcel, prostredie, postavy, dokonca v iom bola aj pasaz
s bez kostnatym telom, ktorti som si tak vel'mi prial v predoS§lom ndmete. Vadilo mi v8ak na nej
eite stale zopdr elementov, a tymi boli hlavne nedomyslena/nedostato¢na pointa, dalej zdihavy
pribeh a to najddleZitejsie, timrtie vedlajSej postavy. KedZe chcem film zamerat’ hlavne na
mladSiu ¢ast’ publika, nemdZem si dovolit, aby sa v pribehu nachadzala smrt. Rozhodol
som sa preto skibit’ tento pribeh s tym predoslym a to vloZenim vztahu medzi chlapcom
a v tomto pripade dedom, do prostredia z Knock Knock. Takymto Stylom som sa dopracoval
a7 k nametu, s ktorym pracujem teraz. Aj ked je to zamerané na tplne iny smer ako som mal
zo zacCiatku v pldne, som rdd, Ze som sa nakoniec rozhodol pre tiito variantu... pretoze, ¢o je

viac demotivujuce, ako robit’ na veci, s ktorou ste nespokojny?

3.SCENAR

Ked Ze mi technicky scendr a storyboard pridu ako nie moc lfSiaca sa vec, rozhodol som sa

pre zhotovenie iba jedného z nich.

Storyboard sa mi osvedCuje uz niekol'ko rokov a nezaobidem sa bez neho (pokial teda nejde
o malé 10, 20, 30 sekundové cvicenic¢ka) pri Ziadnom projekte. Preto vzdy postupujem
nasledovne: Po tom, ako si ujasnim a rozpiSem literdrny scenar, tak podrobne ako to len ide
aby som nezabudol na ziadny ndpad, ktory vo filme chcem pouzit, prejdem, uz bez zbyto¢nosti,

k bodovému scendru, kde sa zapiSu najdolezitejSie body filmu. Nasledne postupujem k storyboardu
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a za¢inam pracovat’ na obrazovej stranke. Snazim sa o to, aby zdbery nadvizovali a neposobili
chaoticky. RozmySlam nad farbami, kompoziciami, najlepSim uhlom ¢i pohybom kamery,
aby som podvedome ,,dondtil“ divdka pozerat’ sa tam, kam chcem a vyvolal eméciu, ktord
chcem. Popritom ako kreslim jednotlivé zabery, zapisujem pod okienka vel'kost’ zdberu, akciu
a hudbu. Ked Ze boli vietky moje doterajsie cvicenia bez dialégov, rozhodol som sa to tak
ponechat’ aj v bakaldrskej praci. Pomyslel som si, Ze deti, pre ktoré bol mdj film zamerany,
predsa len porozumeji zretel'nejsie filmu, ked sa budd moct’ plne sdstredit’ na akciu miesto slov.
V storyboarde som sa teda snaZzil vyzdvihnit hlavne vztah prebidzaca k I'udom, ktorych
denno-denne stretdva, ndsledne a v neposlednej rade, k jeho vnukovi. Z prvych zaberov
nevieme o koho ide, pretoze vidime iba jednotlivé detaily chodiaceho muza, ktory vySplha
a zaklope pri domcéeku. Tam sa nésledne ukdze nizov ,,Prebidzac/Awaker”. Len tak pre
zaujimavost’, anglickd verziu ndzvu som sa rozhodol zmenit’ z uZ spominaného ,,Knocker-
-Upper* na Awaker ked Ze Knock-Up znamend v ich novodobom slangu (pardon za vyraz) —
niekoho nabtichat’. A to by teda asi nebol dobry ndpad, ked si predstavim deti, ktoré si tento ndzov
zaddvaju do guiglu. Dvere mu otvor{ stard Zena, kde uvidime poprvy krat tvar hlavnej postavy.
Prebudzac¢ mal posobit’ milo a neZne, ¢o je ale ponechané hlavne jeho ,.hereckému vykonu®.
Jeho vzhlad je naopak v kontraste so spravanim odpovedajici skér vel'kému, robustnému
hromotikovi, bezproblémovo dosahujicemu rukami na druhé poschodie domu. K vyzoru

jednotlivych postdv sa vSak vyjadrim neskor v kapitole patriacej vytvarnym navrhom.

Okrem starej ufrflanej Zeny sa neskor stretdvame taktieZ s mladym neZnym zienatom, ktoré
neskryva svoje sympatie voci prebiidzacovi. To ma poukdzat na to, Ze je medzi F'udmi obl'tibeny,
pretoZe prave vdaka nemu vstand kazdé rano na Cas. DalSou zastdvkou je dom neSikovného
mladika, ktorému sa zrovna moc nedari. Padanie veci, praskanie stien, rozpaddvanie sa dveri
amladikova pochabd povaha podporila fakt, Ze nedopatrenim vytratil peniaze, ktoré mal starému
muZovi dat’ za prebudenie. To ho priviedlo k ndpadu, Ze mu namiesto pefiazi prinesie zvoncek
oznamujuici zvonivym hlasom, Ze sa v stereotype hlavného hrdinu prave niecCo zmenilo. V scéne,
kde chlapik odbehne pre zvoncek, mézeme taktiez vidiet ako vzduchom lietaju veci ako kosticka,
miska, ¢i obojok na psa. Tieto objekty majui neokato sliZzit ako voditkok nasledovnej scéne.
Tam sa s postavou mladika stretneme spolu s jeho psom. TakZe film v jednoduchosti za¢inam zabermi,
ktoré ukazuji ako musi neustdle pokorovat’ prekdzky, ktoré mu hora s mesteCkom kazdodenne

,hddze pod nohy*, popri com budi jemu (divickemu oku zatial' eSte nie) uZ zndme tvare.

Po tom ako si odpracuje dennd rutinu, vracia sa nds hlavny hrdina domov, kde po prvy krat

uvidime, Ze byva v domceku stojacom na protilahlom kopci, takze pochopime jeho nelahky,
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nekonec¢ny tdel. Tymto smerom oboznamujem divdka s jeho profesiou, ktord bolo velmi
tazké vyobrazit' tak, aby bola pochopend spravne. Zo zaciatku som si nebol isty prili§ dlhou
expoziciou a vysvetlovanim rutiny hlavnej postavy. Teraz si vSak stojim za tym, Ze znalosti
toho ¢o vieme o hlavnej postave teraz, pomdzu k pochopeniu celého deja filmu a film by bol

bez nich nefunkény.

Tu zacina druhd etapa filmu. Vyddvame sa do vnitra domceka kde spozndvame kukucku,
schovdvajicu sa v starych drevenych kukuckovych hodindch. Tento charakter md okrem
vyddvania zvuku ohlasujiceho ¢as prichodu starého budiaceho muza domov, taktiez slizit
od teraz az po zvySok filmu aj ako jeden z elementov, ktoré divdka rozptylia a pom6Zu mu na

chvilku odklonit’ zrak od hlavnej dejovej linky.

Dochddza viak taktieZ k naruSeniu doterajSieho pribehu dal§ou velmi ddleZitou postavou
a to jeho vnukom. Ten netrpezlivo poseddva pod hodinami a ¢akd, kym kukucka zakuka.
V tej chvili vSak eSte nie je tplne jasné, Ze domcek, v ktorom sa nachddzame, je dom hlavného
hrdinu. Teda si mdéZeme iba domyslat, a to aj vdaka tomu, Ze sa chlapec neustdle obracia na

dvere, ako velmi oCakdva niekoho, kto vojde.

Vnuka som vyobrazil ako presny opak prebudzaca. Maly chlapec s kratkymirychlo cupitajicimi
nézkami smerom k dedovi hned po tom, ako vkro&i do dveri. V nasledujicich zéberoch sa
nam vizualizuje vztah medzi tymito dvoma postavami a taktieZ sa dostdvame k ich dennému
ritudlu a to poloZenia kvietku od jednej z dievcat, ktoré budi, do vazy, nasledovné posedenie
pri krbe a uzivanie si spolo¢nej rodinnej chvile ¢itanim rozpravok z vel'kej Cervenej sametovej
knihy. Vaza je uZ pred tym, ako tam stary muZ poloZi posledny ziskany kvietok, takmer plna.
Tymto sposobom bolo mozné ukazat’, Ze to nie je prvy den, kedy musel tito Cinnost’ vykonavat'.
Taktiez to, ako sa chlapec nasledovne tesi na citanie z knihy, otvorenej niekde v strede, znaci

7e to nie je po prvy raz.

Cely proces narusa iba jeden fakt, ktory sa na zaklade chlapcovho vyrazu vyjavi ako nieco, ¢o
sa doteraz nestalo. To je chvila, ked vnuk neskryvajici radost’ a nadsenie, dostane od starého
otca zvoncek. Zvonclek zavesia nad krb, dstredné miesto filmu a taktieZ miesto, kde budu
zvonceky od tejto chvile az do istého bodu pribidat. Miesto s pldpolajicim krbom a starym
charakteristiskym rozvizganym kreslom je navrhnuté tak, aby pdsobilo ¢o najkludnejSie,
najupokojujicejsie, pretoze je to jediny bod kde ma prebidza¢ moznost tplnej uvolnenosti

a zrelaxovania. Zvoncek sa teda od tejto chvile stal akymsi symbolom zmeny, ktorou sa nadalej
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film uberd. To taktieZ vyzdvihuje silu vztahu medzi vnukom a starcom ktory je prenl ochotny
toto vSetko urobit’. Ich den priSiel po ¢itani knihy ku koncu a preto bolo mozné zatmievackou

skocit’ rovno na druhy den.

Svitanim druhého dna si prejdeme teraz uZ v rychlosti, miesto snehu dazdivou (aby sa pocasie
zdalo byt naozaj nevyspytatelné) rutinnou starého muza. V tomto pripade uz nebolo treba
ukazovat’ divdkovi cely proces znovu. Zvolil som teda rychli strih, kde sa odohrdva jedina
akcia ktortd potrebujeme vidiet), a tou je klopanie dazdom zvlhnutej ruky, drZiacej uZ typické
klopadlo. V zdberoch mdZeme vidiet' ¢i uZ oknd z predoSlého dna, tak aj oknd, ktoré sme
doposial nevideli. Dostaneme sa opit’ az k mladikovi zo v¢era, ktorému tento raz zneprijemnuje
den psik ohryzavajuci mu nohu. Ten mu automaticky déva peniaze, po ktorych sa budiaci muz
natahuje. Ked' si vSak povsimne, Ze mladik tento krat nedr#{ zvoncek, odtiahne sa a na znak
nestihlasu pokriiti hlavou. Ked Ze sa m4 film odohrévat’ bez slov, bolo nutné vymysliet’ nieco,
¢im by som dal divdkovi najavo, Ze by miesto penazi radSej dostal opit’ zvoncek. Bubliny nad
hlavou mi pridu uz trochu ohrané, a preto miesto toho hlavnd postava nakresli do vzduchu
zvoncek, ktorym ndsledne zazvoni. Mladik mu s podporou psa ukazuje, Ze dalif uZ nem4 a ukaze
smerom na vedlajsi domcek. Po zaklopani na dvere mu otvori postar$i muz — baca, ktorého
vSade naokolo obklopuji mékajice ovecky. Muz ddva automaticky prebidzacovi peniaze, no
ten ich opdt’ odmietne a ukdze gestom zvoncek. Baca sa chvil'u diva zacudovane, pretoZe sa
nikdy pred tym ni¢ podobného nestalo, no potom dostane napad. Siahne oboma rukami poza
dvere a vytiahne ovecku so zvon¢ekom cinkajicim na jej krku. Stazka stiahne zvoncek ovci
z hlavy a podd ho budiacemu muzovi. Ovecka sa kvoli svojej jednoduchosti nad ¢inom ani
nepozastavi a pokracuje vo svojom obzerani sa naokolo a mékani. Jeden strih uplne postacil
na to, aby sme skocili priamo do interiéru prebtidzac¢ovho domu, kde ukazuje chlapcovi dalsi
ulovok. Tempo strihu sa v tomto momentne zacina stuprniovat’ a to taktieZ podporila zrychl'ujica
sa hudba. V nasledujicich zdberoch uz divdk presne vie, ¢o sa odohrdva vonku pocas dila
a preto sa dej teraz sustredi hlavne na interiér domceku. V zdberoch vidime ako prebudzac
nosi zvonceky vSakovakych tvarov a velkosti domov, zatial ¢o ich spolu s chlapcov
veSaju nad krb. V tychto zaberoch som taktiez pouzil techniku transformadcie, ktora som si
vel'mi obl'ibil v predoslych projektoch. Transformdcii moéZzeme v celom filme zhliadnut’ viac,
pretoZe je to divickemu oku prijemny, hravy a nevSedny spdsob ako nahradit’ prelinacku ¢i
ostri strih. Tempo sa spomali aZ v momente, kedy donesie stary muZ vnukovi gong.
Tu sa kamera pomaly vzdial'uje z centra diania smerom von. Prelinajtice sa zabery v interiéry
ukazujstice chlapca natahujiceho lanom zvoncek nad krb odkazuji na nédsledny sled udalosti.

Postupom Casu prechddzame diiami, mesiacmi a rokmi. Skok v ¢ase ndim oznamuje aj ¢asozberny
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zaber na na stred umiestneny domcek odpocivajuci v dstredi rychlo sa meniacich nepriaznivych

podmienkach.

Presivame sa opit’ spiat’ dovnitra, kde sa odohrava detail zaostreny na jeden hojdajici sa
zvoncek. Nasledovny strih na vel'ky celok, ktory divdakovi priamo objasni, aky velky ¢asovy
usek presiel. V strede kompozicie je, teraz uZ v muZza dospievajici chlapec, obklopeny vel'kym
poctom zvoncekoch v§emoznych rozmerov, tvarov a farieb. Chlapec, ako obvykle nedockavo
upierajici pohlad na kukuckové hodiny cakd na signdl, kedy jeho stary otec otvori dvere.
No po tom ako rokmi obuchand, stard, roztrasend kukucka zakukd, vchod do domu ostdva
zatvoreny. To priniti odhodlaného chlapca ist’ von, kde vycina snehova burka. Cely vonkajSok
je zobrazeny Co najchaotickejSie, tak aby to odrdzalo pocity neistoty a zmétenia, ktoré chlapec
prave preziva. Po chvili brodenia sa v snehu, nachddza prebudzaca. Priamym odjazdom kamery
z chlapcovho zaskoceného a zdroven vystraSeného vyrazu, az k starému muZovi leZiacemu
v snehu bolo v jednoduchosti mozné ukdzat, kam smeruje jeho pohlad. Pribieha k muzovi
a padd na kolend. V tejto chvili bolo nutné vymysliet, ako dokdZe malé chlapca priniest domov
stodvadsat’ kilového chlapa. A opit’ raz sa osvedCuje, Ze v jednoduchosti je krdsa. Chlapec
zbadd vetrom odviate sane, zaborené v snehu. Toto vyobrazenie staCilo k tomu, aby sme si
domysleli, Ze ich pouZije na odtiahnutie prebidzaca. V zdberoch som zvolil rdzny strih, ktory
ukazuje tie najdolezitejSie Casti celej akcie, tzn. Ziadna chddza z bodu A do bodu B. Zazrie
sane a ihned sa strihne do interiéru domu kde rozrazi dvere a dotiahne a poloZi deda na jeho
kreslo. Ten sa stazka nadychne a vydychne na znak toho, Ze je stdle na Zive. Potreboval som
vsak nieco, o ukdze prebiidzacove, aj po tol'kych rokoch, silné odhodlanie a zdrovei moment,
kde si chlapec uvedomi, Ze to uZ zaslo pridaleko. Ten nastane, ked zahliadne, Ze stary muZ
drzi este stdle v ruke zvoncek z jeho poslednej cesty. Chlapca printtia zdvihnit hlavu vetrom
roztancované, cinkajice zvonceky (po tom ako otvoril dvere, zabudol ich zatvorit, preto ten
vietor). Tam mu pride na um riesenie ktoré mal cely ¢as priamo pred o¢ami. Pointu som
vsak chcel ponechat’ az na posledny zdber, preto som sa rozhodol vyobrazit' proces vyroby

mechanizmu iba ako neurcité siluety mihajice sa v strede snehovej burky.

Na druhy den uZz vidime chlapca uvidzovat’ na tie isté Snurky, na ktorych pred tym viseli
zvonceky, papieriky na ktorych su ilustracie l'udi z mestecka. Za tie prebudzac zatiahne
a premiestnime sa popri Sponujicej sa Sntire az k zvonceku upevnenom na konci, cingajic pri
okne. Kamerou sa od zvon¢eka oddalujeme aZ k velkému celku kde vidime horu, v takych
rozmeroch ako sme ju doteraz vidiet’ nemohli, ty¢iacu sa v ruZovo-oranzZovom svetle ranného

slnka a zistujeme Ze z domc¢eka je Snir konciacich pri okndch obyvatelov natiahnutych stovky.
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4. VYTVARNE NAVRHY

Vytvarno je pre mna velmi doleZitym vyjadrovacim prostriedkom a nesmelo teda nijak
zaostdvat’ za technickou castou filmu. InSpiroval som sa teda hlavne kresbami mojej sestry
a mia ked sme boli malé deti a naSa fantdzia a zmyslanie neboli obriisené realitou. Pre
podporenie detskosti a hravosti v pribehu som v jednotlivych prostrediach pouZzil pokrivend
perspektivu bez liniek, ktoré by jemnost’ obrazu zbyto¢ne nartsali. Problém je v§ak v tom, Ze
pokial vytvarnik nepouZiva linky, zdbery sa stavaju tazsie Citatelnymi a tym padom divakovi
(prevaZzne detskému) trvé dlhSie, kym rozoznd jednotlivé objekty a pohyb. Bolo pre mna teda

vel'kou vyzvou pouZitie farebnej palety.

Snazil som sa hlavne o to, aby boli jednotlivé charaktery a prostredia poznatel'né, odhliadnuc
na tvar a velkost’, uz iba pri pohl'ade na farebné kombindcie. Preto je k prikladu vniitro domu
ladené v teplych pokojnych farbach, ktoré maju tak ako v hlavnej postave, tak aj v divakovi
vyvolédvat pocit Stastia a pohody. Naopak exteriér je vyrazny studenymi farbami navodzujicich
pocit chladu, ktory prebidzac zaziva. Stazoval mi to vSak jeden fakt, s ktorym som sice pocital,
v zime, no v rannych hodinédch, kedy svieti slnko najteplejSimi farbami. To znamenalo riZové,

neskdr oranzové luce slnka pripominajice sa skoro v kazdom vonkajSom zdbere.

Obr. 6. Obr. 7.

Dal§im krokom bol ndvrh charakterov. Povodny napad bol urobit’ postavy olinkované tak, aby
boli zreteIne viditeIné. Napokon som vSak od tejto mySlienky upustil po zisteni, Ze sa da opit’

raz vSetko vyrieSit’ kontrastnou farebnostou s pozadim.
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4.1 PREBUDZAC

Norsky sveter s tyrkysovymi prizkami pekne vynikal hlavne v interiéry. Na chrbte mal
prebidzac vlajuci fialovy plast. Ten lemoval, a pri vonkajSich zdberoch spredu, upresioval
tvar hornej Casti postavy. Spodnd cast’ tela spocivala v Ciernych nohaviciach so Zltymi
gumdkmi (gumdaky proste musia byt’ ZIté!). Ako som sa uz zmienil par stran dozadu (kapitola
Scendr) Jeho vzhlad je vybudovany na principe neZnej duSe v tele obra. (...) PFivétivost se
poji s postoji postavy k okoli, k medzilidskym vztahiim a jejich podobé a uprimnosti.> Na
domyslavosti divdka som uZ nechal, Ze prave vdaka jeho vyske bol stary muZ vybrany do
ulohy ¢loveka, ktory dokdze zaklopat’ na oknd vysSich poschodi domov a tak bez problémov
zobudit’ obyvatelov. Jeho vel'kost’ a neZnost’ zarovenl vyzera ,,sympaticky* na pldtne vo vztahu

s malickym vnukom.

4.2 VNUK

Charakter chlapca sme mohli vidiet' po vd¢Sinu ¢asu vo vnutri, kde prevazovali farba ako
hneda, zelen4 ¢i Cervend. Preto som ho ,,obliekol* do zoSednutej flanelovej kosele, vdaka ktorej
boli gesta pekne Citatené. Na nohdch mal navlecené zelené nohavice zopnuté nad ramenami.
To bol neskér ako som zistil problém, pretoZe nohavice splyvali s hnedou podlahou. Casom sa
to vSak vSetko vyrieSilo hrou s tiedom, nastavenim sytosti farby a taktieZ ¢iernymi botickami,
ktoré mal obuté. Tato kombindcia odevu bola typicka pre chlapcov v dvadsiatich rokoch
Zijucich na farmach, v dedindch.Chlapec ma4, tak ako deti zvyknud, nepomerne vel'kd hlavu
k zbytku tela. Geneticky som sa ho snazil trochu pribliZit' k jeho dedovi a to dlh§imi rukami

ako je to obvykle a malymi n6zkami.

,Don‘t grow up, it‘s a trap!

2 GREGOR L., Typologie a chovdni postav v animovanych filmech Walt Disney Company,

L. dil, Klasické érsa a soucasna 2D produkce, Zlin, 2011, ISBN 978-80-87500-06-4
3 Peter Pan (film). Rézia Hamilton LUSKE, Wilfred JACKSON, Clyde GERONIMI, USA, 1953
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Obr. 8. Obr. 9.

Tvar, vel'kost” a farba ostatnych postav tc¢inkujicich vo filme v skratke zodpoveda ich povahe
spravaniu sa. Starena na zaciatku je inSpirovand bulldogom. Previsajice pysky, zamraceny
pohlad a hnedé farby jej odevu ndm priamo naznacujd, Ze to nie je zrovna najpozitivnejSia
Zena.Mladé Ziena, ktoré mdZeme zhliadnut’ po otvoreni okna vyzera neZne, krehko a mierne
rozpacito. Jej Zenskost’ taktieZ dokresl'uje modrd bliza (ktord, ako som sa dozvedel, bola
v minulosti farbou Zenskosti) a kvety, ktoré vyti€aji v pozadi. Charakter dotvara aj kvietok,
ktory diev&a hlavnej postave na znak vdaky venuje. Smoliarsky chlapec so psom, ktorému
sa po cely ¢as ni¢ nedari, md posobit’ trochu hlipo, jednoducho, no za to Stastne. To ndm

naznacuje taktieZ jeho prasaci nosik, strih ucesu a detské pyZamo so vzorom oblacikov.

Obr. 10. Obr. 11. Obr. 12.
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4.3 REALIZACIA

Po tom, ako uZ mam urcené vytvarno, postavy, ndmet a rozzdberovany storyboard, mdzem

veselo pokracovat’ k fyzickej Casti filmu a teda animatiku.

5. ANIMATIK

Popravde som animatiku nikdy neprikladal velky vyznam. Na animéciu som sa vzdy vrhol
priamo po storyboarde ked Ze mi prislo, Ze v fiom je zmienené vietko ¢o potrebujem. No na
moje prekvapenie som pri realizdcii animatiku pre film zistil, e vdaka nemu uvidim kolko
zdberov mam pridat’, ubrat’, alebo & mi zdbery na seba nadvizuji a dévaji zmysel. Dalou
vyhodou, ako sa ¢asom ukdzalo, je, Ze som mohol vyladit tempo presne tak, ako som chcel
a vyhadzovanie zaberov ma nemrzelo, pretoZze boli nahodené bez detailov, farieb ¢i viac

prefdzovanej animécie.

Film som sa rozhodol robit’ v 2D digitdlne kreslenej animécii, pretoZe si pridem v tomto smere
najistejif a ked Ze nebol Cas experimentovat’ a zadrhdvat’ sa, ostal som verny tomu, ¢o ovladam.
Na pricu som zvolil uz rokmi osved¢eny program T VPaint, v ktorom ide prica l'ahko a rychlo,
pri ¢om sa v iom da vyuZit kopa uZito¢nych pomdcok. Medzi mnou najvyuzivanejSie patri
rozloZenie jednotlivych scén v jednom projekte, vdaka comu som si mohol urobit’ hruby strih

uzZ priamo v programe.

Animatik mi ukazal, Ze bolo vo filme vela nedostatkov a nedomyslenych pasazi, ktoré
nefungovali tak, ako v mojej hlave. Preto som zacal zdbery prerdbat’, ¢i uz sa jednalo o akciu,
uhol kamery alebo diZku zaberu. Po konzultdcidch a doladeni kone¢nych tprav v animatiku

som sa presunul k Cistej animdcii filmu.

6. ANIMACIA

Vv,

Mne najblizs§i a myslim si, Ze taktiez najrozumnejsi postup prace pri animovani je spravit’ si
cely film v skicovitej, no konecnej animacii a napasovat si vSetky zabery za seba, namiesto

robenia jednotlivého zdberu priamo do findlnej fazy. PodTa mdjho ndzoru nie je kI'icom
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k dobrej animdcii plynulost’ ¢i pohyb, ale prave rytmus. To znamen4, Ze som si v jednoduchych
tvaroch a linke, zodpovedajucich tvaru a vel'kosti postav, najprv ,,na¢maral* dynamiku pohybu,
¢asovanie a animéciu, akd som potreboval. Vyhodou bola taktiez priehladnost’ a bezbolestné

vyhadzovanie a prerdbanie scén.

Ked Zze si v§ak vymyslam to, o sa bude na obraze diat’ za chodu a teda neviem predvidat’
vSetku akciu, ktord sa udeje (nepouzivam hlavné fazy, miesto toho vytvdram animéciu priamo,
technika sa tiezZ nazyva straight ahead), nesedelo mi asovanie findlnej animécie k tempu
v animatiku. Preto bol hruby strih ¢istej animéacie ovela dlhsi ako v animatiku a to ma donutilo
rozmyslat’ (aj pri uvedomenti si, Ze hudba, zvuk a farba dojem tempa urychli) nad skriatenim
a vyhodenim nepotrebnych zédberov. Film som teda zredukoval zo 160-tich zdberov na
kone&nych 116, o mi usetrilo priblizne 5 minit. Dalej pomohla pritomnost’ strihaga, ktory
mal pohlad z dostato¢ného odstupu, ¢o ja uZ som nech som robil ¢o som chcel, nemohol
dosiahnut’, ked Ze ma praca na filme zamestndvala na niekol'ko hodin denne. Nasledne teda
striha¢ dokdzal zo zdberov, ktoré vo filme ostali, poodstrihdvat’ zopar okien tu a tam ¢im

usetril dalSie cenné sekundy.

Dal§im problémom bolo (myslim, Ze to vietci tvorcovia poznaji), Ze som asom zacal byt
nespokojny so zdbermi a akciou, ktord sa v nich deje. V jednoduchosti, chcel som pribeh
vystavat’ lepsie, efektivnejsie a menej komplikovane. Ziadne ndpisy, slov4, dialégy &i zbytodné
dejové linky, ktoré divdka nutia si poloZit' otdzku: ,,Preco?”. Preto opdt na rad prislo
redukovanie, prerdbanie a zdroven dordbanie novych zédberov (mdj striha¢ ma obdivuhodnu

trpezlivost’).

Nakoniec, po strastiplnej ceste sme sa konecne dopracovali aZ k findlnej verzii animdcie

a mohla teda nastdpit’ dalia fdza - farbenie.

Ako vizudl som si zvolil bezlinkovi animéciu ako som uz vysSie spominal. S tymto typom
farbenia som mal skidsenosti uzZ z minulosti a preto mi postup nerobil, aZ na par veci, vel'ky
problém. Na vyfarbovanie som pouzival dva druhy Stetcov, ktoré som si osvojil v predoslych
projektoch. Prvy - kriedovy, som pouZival na pozadia a postavy zatial' o druhy - akvarelovy
som pouZival na oblohu, hmlu, slne¢né lice, dym a sneh. Vytvdranie pozadi bolo velmi
oddychovou a prijemnou ¢innostou, ktord ma bavila, no to sa nedd povedat’ a vyfarbovani
postdv. 116 scén, tzn. okolo Sest’ tisic okien stereotypného vyfarbovania tych istych postayv,

v tych istych farbach neprajem nikomu. NavySe hrany postdv musia byt rovné pretoZe sa
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nedajui schovat’ za linky, takZe bolo treba vZdy obtiahnut’ najprv siluetu casti charakteru (sveter,
nohavice, kosel'u) a ndsledne vyplnit’ vniitro budto kyblikom no povicsine vsak Stetcom. Farby,
ako som uz spominal, boli vyberané tak, aby bol pohyb na obraze €o najzretelnejSie Citatelny

(na bledom pozadi, tmavé postava, na teplom podklade studené farby).

Objem a priestorovost’ som vytvoril pomocou hry svetla s tienom a rozostrenim multipldnov
(tzv. zaostrenim kamery na jeden bod). Ked Ze sme, okrem hlavnej a vedlajsej hlavnej postavy,
mohli jednotlivé charaktery vidiet’ iba s pozadim ich domu, pouzil som pre kazdy z nich ind

textdru, vzhlad a farebnost’. Tieto aspekty taktieZ dotvaraji ich povahu.

Vo filme prevaZzuje hlavne modra a biela farba, ktorou chcem divaka pribliZit’ pocitu chladu
a zimy, v ktorej je dej zasadeny. NajteplejSie pdsobiace miesta mdZeme vidiet' prave v obydli
hlavnej postavy. TaktieZ bola potreba vystihnuit atmosféru v jednotlivych oblastiach a ¢astiach
filmu. Mdm na mysli hlavne neustdlu zmenu pocasia a tym padom aj farieb a svetla (nie je

) P “ . o .
dazd ako dazd, nie je snezenie ako sneZenie).

7. POSTPRODUKCIA

7.1 STRIH

Po dofarbeni posledného okienka v TVPainte priSiel na rad program Adobe After Effect, kde
som poupravoval po jednom kazdy zdber. Mnoho zdberov bolo zloZenych z multipldnov so
zakomponovanymi jazdami kamery. Po zloZen{i vytvorili dojem priestorovosti prostredia

a film tak uz nepdsobil plosne, ako tomu bolo na zaciatku.

K strihaCovi som sa dostal vdaka mojej produkénej. UZ pri prvej konzultdcii som videl, Ze sme
si sadli a preto mi bolo jasné, Ze nam spoluprica pdjde od ruky. Tu vSak toho nie je moc o
spomendt’, pretoZe som vacSinu zostrihal priamo v TVPainte. Stacilo teda iba otvorit’ Adobe
Premiere Pro a nasadzat’ jednotlivé zdbery za seba. Sem tam sa odstrihol &i prediZil zaber
o par okien kvoli farebnej verzii, ktorej tempo-rytmus sa oproti €isto animaénému strihu

trochu pozmenil a hl'a, mohli sme sa vrhnit’ na zvuk.
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7.2 ZVUK

7.2.1 Hudba

Co sa zvuku tyka, v prvom rade bola nahrani hudba skvelou kapelou menom Pilgrim.
Hudobnici uz mali skisenosti s filmovou hudbou a to hlavne s animovanymi filmami. Co bolo
vSak hlavné, bol ich hudobny $tyl presne dotvérajuci to, ¢o mdjmu filmu chybalo. Vol'ba bola
teda jednoznacnd. Krdsne znejice dobové ndstroje (moZete pocut’ aj irsku flautu, huslicky
¢i irske bouzouki) dotvdrali to spravne Caro a dodali filmu atmosféru. Hudba bola pévodne
zloZend presne na obraz Cistého strihu, no ked Ze sa asom ukdzalo, Ze Cisty strih nebol aZ tak
cisty (Cistych strihov bolo nakoniec asi 15), musela sa skladba zostrihat’ a taktieZ nasadit’ na

iné pasaZe, ako mala pévodne byt, kvoli pocitu, ktory som nou chcel vyjadrit.
7.2.2 Ruchy

Za zvukdra som si vybral skiseného ¢loveka, s ktorym som spolupracoval uz na viacero veciach
a tak som mal istotu, Ze film vdaka nemu bude napredovat’. Po pér sedeniach a vysvetlovaniach,
ako a ¢o si vlastne pod pojmom zvuku predstavujem, sa pustil do zhromaZdovania ruchov,
ktoré sme spolu vybrali. Opit’ raz podotykam, Ze ide prevazne o detsky film a preto som
potreboval aby objekty, postavy a pohyby nepdsobili Stylizovane iba na oko divaka, ale aj
na jeho uSi. Vo filme sa teda vyskytuje vela neredlnych zvukov, pripominajicich rozpravky

z mojich detskych Cias.

Film mal byt namiesto hudby postaveny hlavne na atmosférach. Okrem charakterovych ¢ft
ruchov bolo teda taktiez potrebné podtrhnit’ meniace sa pocasie. Prevazne vo filme disponuje

vietor a dazd’. Pocit zimy taktieZ dotvara vizganie snehu pod nohami &i vjanie latok (plast, oblecenie).
7.2.3 Hovorené slovo

Dalej bolo treba oZivit' charaktery. Moja predstava o tejto Gasti realizdcie vyzerala tak, Ze
som Ziadnu predstavu nemal. Do filmu, ako som uZ spominal, som nechcel ddvat’ hovorené
slovo, aby bolo moZné mu porozumiet’ ¢loveku ¢i uzZ mladému alebo starému, ale tak aj

v cudzojazyénych krajoch. Preto postavy vydavajui pazvuky, citoslovcia.
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VSsetko je vSak dielom improvizicie a vymyslania jednotlivych neidentifikovate'nych zvukov

.....

rychlo pochopili ¢o od nich potrebujem a preto reZirovat  ich nebol taky vel'ky problém.
Postup zvucenia, ktory si zvukar zvolil som nechal na neho. Dobre viem, Ze nemdm rad, ked

mi niekto hovori ako mam pri svojej praci postupovat’ a preto si hovorim: ,,Spokojny zvukdr,

kvalitny zvuk.“

8. DOKONCENIE PRACE

Ostavalo uZ teda iba spojit’ zvuk s obrazom, dopisat’ titulkovu listinu na zaciatok a koniec

filmu, vyexportovat’ kone¢ny produkt a vypdlit' ho na DVD.
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ZAVER

Zrealizovanie mdjho bakaldrskeho filmu bola pre mna zo zaciatku vel'kd vyzva, na ktord som
sa ale nemohol tesit’ viac. Sice som kvoli erazmu nemal tol'’ko ¢asu ako ostatni (Co sa nakoniec
odrazilo na tom, Ze moju explikdciu Citate o rok neskor, ako ste povodne mali), no o to bol pre

.....

odidem do Norska, nikdy by tento film nevznikol.

Bolo pre mna vel'kou skisenostou prejst’ si celym procesom vytvarania audiovizualneho diela
amotivujice vidiet,, ako sa pribeh, ktory som doteraz mohol vidiet’ iba v mojej hlave, dostdava na
svetlo sveta k zhliadnutiu pre vSetkych. TaktieZ som sa dostal k mnozstvu novych, uZito¢nych
znalosti a ulahcujicich skratiek v programoch, o ktorych som si myslel, Ze zvlidam. Pocas
vyroby samozrejme nastalo mnoho komplikdcii, vdaka ktorym ale teraz uZ viem, ¢omu sa
mam nabuddce vyhnit a vyvarovat. VSechno, co jsem dosud délal, povaZuji za pouhy start.?
Aj ked som bol este v §tadiu, kedy som nevedel ¢o, ako a s kym budem robit’, vedel som, Ze

chcem urobit’ niec¢o, kde budem mat’ konecne Sancu ukdzat’ vSetko, ¢o vo mne je.

4 ULVER S., Animace a doba, Sbornik textti z ¢asopisu Film a doba 1955-2000, Brno,
ISSN 0015 — 1068
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